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kuntoharjoituslaitteisiin suunnitellussa käyttöliittymässä. Tarkastelun kohteena on graafisen 
käyttöliittymän suunnitteluprosessi. Sitä tarkastellaan käyttäjälähtöisyyden ja käyttäjälähtöisten 
menetelmien näkökulmista. Suunnitteluprosessin tarkastelun toiseksi näkökulmaksi valikoitui 
luonnollisesti Universal Design eli universaali suunnittelu, sillä suunnittelutyössä otettiin 
huomioon erityisryhmä: ikäihmiset. Samalla Universal Design on osa käyttäjälähtöisyyttä. 
Kyseessä on laadullinen tapaustutkimus, jota tuetaan määrällisen tutkimuksen menetelmin. 
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Suunnitteluprosessin tapahtumat tuottavat vastaukset tutkielman pääteemoihin ja 
tutkimuskysymyksiin. Käyttäjälähtöisten menetelmien tuloksena saadaan uusi iteratiivinen 
suunnitteluprosessimalli ja tätä kautta uutta tutkimustietoa suunnitteluprosessista. Lisäksi 
tuloksena syntyvät käyttöliittymäkonseptit. Universal Design ei toimi tässä tutkimuksessa 
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Jokapäiväiseen elämäämme liittyvät tietotekniset tuotteet kehittyvät jatkuvasti. Siirtyessämme 
perinteisistä käyttöominaisuuksista kuten napit, vivut, vääntimet sekä näppäimistöt, 
kosketusnäyttötekniikkaan, muuttuu tuotteiden ulkonäköön eli muotoiluun sekä käytettävyyteen 
liittyvät seikat. Tällöin tuotteiden toimintaperiaatteet pidetään samoina, mutta 
käytettävyysmenetelmät muuttuvat. Miten siis suunnitella ohjattavuudeltaan helppokäyttöisiä 
laitteita tekniikan kehittyessä vaikka tuote ulkonäöllisesti muuttuisi yksinkertaisemmaksi ja 
selkeämmäksi? 
Tämän pohjalta on syytä tarkastella myös kuntolaitemaailmassa tapahtuvia muutoksia, sillä 
jatkuvasti kehittyvissä laitteistoissa käytetään enenevissä määrin ohjelmistotekniikkaa. Olen 
muotoilijana ollut mukana syksystä 2012 lähtien kokkolalaisen Ab HUR Oy:n 
tuotekehitysprojektissa, jossa olen suunnitellut kuntolaitteisiin käyttöliittymän. HUR Oy on 
suomalainen yritys, joka valmistaa ja myy ”korkealaatuisia vaativaan ammattikäyttöön 
tarkoitettuja kuntosali- ja kuntoutuslaitteita sekä fyysisen kunnon toimintakyvyn mittaamiseen 
tarkoitettuja laitteita” neljäänkymmeneen eri maahan Eurooppaan, Aasiaan, Venäjälle ja 
Yhdysvaltoihin (HUR Oy:n asiakaslehti 2012). Käyttöliittymän tarkoituksena on ohjata 
tietokonepohjaisia kuntolaitteita ja niiden toimintoja kosketusnäytön kautta. Näin ollen 
perinteisten kuntolaitteiden omaiselta manuaaliselta vastuksen säädöltä vältytään ja esimerkiksi 
älykortilla suoritettavat kuntoharjoitteluohjelmat ovat käyttäjille mahdollisia. 
Kyseessä on niin sanotut älykkäät kuntolaitteet, joissa laite säätää käyttäjälle vastuksen 
automaattisesti älykortille tallennetun kuntoharjoiteohjelman mukaisesti. Samalla laitteen 
käyttöliittymä laskee muun muassa toistot sekä sykkeen harjoittelijan puolesta, antavat palautetta 
tehdystä harjoitteesta ja tallentavat kunkin käyttäjäprofiilin harjoituskerran tiedot 
tietokonejärjestelmään. Suunnittelemani käyttöliittymä on osa pro gradu -tutkielmaani ja 
tekemäni projekti esitellään tutkielman viidennessä luvussa taiteellisena produktiona. 
1.1 Tutkimuskysymykset ja tutkimuksen tavoite 
Selvitän tutkimuksessani, miten käyttöliittymä suunnitellaan kuntoharjoituslaitteisiin 
käyttäjälähtöisyyden sekä Universal Design muotoilufilosofian näkökulmasta. Universal Design 
näkökulma on valittu käyttäjälähtöisyyden lisäksi, sillä laitteiden pääkäyttäjäryhmä ovat 
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ikäihmiset eli seniorit sekä kuntoutujat. Laitteita myydään pääasiassa palvelu- ja 
kuntoutuskeskuksiin, mutta on huomioitavaa, että laitteiden tulee ikäihmisten 
pääkäyttäjäryhmästä huolimatta olla markkinakelpoisia kansainvälisesti myös muille 
käyttäjäryhmille koululaisista aktiivisiin eläkeläisiin. Palvelukeskusten lisäksi laitteita myydään 
ja niitä käytetään myös yleisillä kuntosaleilla. 
Tutkimukseni kohteita ovat siis käyttäjälähtöisyys sekä Universal Design kuntoharjoituslaitteen 
graafisen käyttöliittymän suunnitteluprosessissa. Tutkimuskysymykseni ovat: 
 Miten käyttäjälähtöisyys on otettu huomioon suunnitellessa käyttöliittymää 
kuntoharjoituslaitteisiin? 
 Miten Universal Design suunnittelufilosofiaa on huomioitu suunnitellessa käyttöliittymää 
kuntoharjoituslaitteisiin? 
Tutkimukseni tavoitteena on tuottaa uutta tietoa siitä, miten käyttäjälähtöisyyttä ja Universal 
Design muotoilufilosofiaa hyödynnetään käyttöliittymäsuunnittelussa kuntoharjoituslaitteisiin. 
Suunnitteluprosessin tapahtumat tuottavat vastaukset tutkimuskysymyksiin. 
1.2 Työn rakenne ja viitekehys 
Pro gradu -tutkielmani koostuu kahdesta osasta. Ensimmäinen osa on teoreettinen, luvut 1-4, ja 
toinen osa on taiteellinen produktio, luvut 5-8. Ensimmäisen osan teemaluvuissa teen 
kirjallisuuskatsauksen asiantuntijoiden julkaisemiin tieteellisiin teoksiin. Tarkastelen sitä, mitä 
asiantuntijat kirjoittavat tutkimukseeni kuuluvista teemoista: ihmisen ja tietokoneen 
vuorovaikutuksesta (Human-Computer Interaction HCI), käytettävyydestä, 
käyttäjälähtöisyydestä ja käyttöliittymäsuunnittelusta (User Interface Design UID). Samalla 
selvitän graafisen käyttöliittymän ja komentokäyttöliittymän erot sekä kerron 
käyttöliittymäsuunnitteluprosessista ja käyttäjistä. Lisäksi käsittelen aihetta Universal Design eli 
universaali suunnittelu, joka on ja merkittävä osa käyttäjälähtöisyyttä. Se muodostaa 
tutkimukseni toisen merkittävän näkökulman. Tarkastelen sitä, kuinka asiantuntijat keskustelevat 
Universal Design ilmiöstä. Selvitän samalla, mitä asiantuntijat kirjoittavat Universal Designin 
alaluokista: Design for All, Inclusive Design, Barrier-Free Design sekä Transgenerational 
Design. Lisäksi tuon esille erilaisia Universal Designin suunnittelumetodeja. 
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Tutkimuksen toinen osa on taiteellinen produktio, joka koostuu suunnittelemani käyttöliittymän 
suunnitteluprosessista. Taiteellisessa osiossa ensimmäisen osan teemoja sovelletaan 
käyttöliittymäsuunnitteluun: kuinka teemaluvuissa käsitellyt teemat käyttäjälähtöisyys ja 
Universal Design toteutuvat ja tulevat ilmi graafisen kuntolaitekäyttöliittymän 
suunnitteluprosessissa. Siispä temaattisen osan näkökulmat luovat viitekehyksen tutkimuksen 
empiiriselle osalle. Teoreettinen viitekehys ohjaa tekemääni tutkimustehtävää sekä rajaa sitä. 
Kyseessä on teorialähtöinen sisällönanalyysi, jossa aineistoa tyypitellään eri luokkiin ja 
analysoidaan viitekehyksen teemojen mukaisesti. Käyttäjälähtöisyys sekä Universal Design 
toimivat siis tämän tutkimuksen tutkimusapparaatteina.  
Aiemmin käyttöliittymäsuunnittelua Ab HUR Oy:lle Lapin yliopistolta on tehnyt Teemu 
Maikkonen vuonna 2006 sekä Mikko Ronkainen vuonna 2012. Molemmat ovat kirjoittaneet 















2 MENETELMÄT JA AINEISTO 
Kyseessä on kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Sitä tuetaan kvantitatiivisin eli määrällisen 
tutkimuksen metodein, joihin tässä tutkimuksessa kuuluvat muun muassa käytettävyystestien 
yhteydessä tehdyt kyselyt, testeistä lasketut virhepainallusten lukumäärät ja ohjaajan antamien 
vihjeiden määrät. Tutkimus on empiirinen tapaustutkimus, jossa tutkimuskohteena on yrityksen 
kuntolaitteisiin tehty käyttöliittymäsuunnitteluprosessi käyttäjälähtöisyyden ja Universal Design 
ilmiöiden näkökulmista. Aineisto analysoidaan teorialähtöisen sisällönanalyysin keinoin, jossa 
aineistosta poimitaan ja nostetaan esille teemaluvuissa käsiteltyjen teemojen mukaisia 
havaintoja, jotka tullaan systemaattisesti jäsentämään teemojen mukaisiin luokkiin.  
Aineistona tutkimustyössä käytetään muotoiluprosessin aikana koottua aineistoa eli 
prosessidokumentaatiota sekä käytettävyystestausprosessissa saatuja tuloksia. 
Prosessidokumentaatio on monipuolinen. Siihen kuuluvat: Design Brief eli suunnittelutyönanto, 
kuvallinen materiaali kuten kilpailijakartoitus, Kiosk -ohjelman ja kuntolaitekäyttöliittymän 
nykyinen ilme, yrityksen nettisivut ja laitteisto sekä kuvallinen kilpailijakartoitus. 
Dokumentaatioon kuuluvat myös geronomin eli vanhustyön asiantuntijahaastattelu, kuvallinen 
käyttäjäprofiili, kuntoharjoittelijoiden havainnointi kuntosalilla ja niistä saadut tulokset, 
käytettävyystestit ja kyselyt. Käyttäjien haastattelut, yrityksen kanssa käydyt palautekeskustelut 
ja käyttöliittymän kuvallinen materiaali eli muotoilullisen produktion tuloksena syntyneet 
kuvalliset käyttöliittymäkonseptit ovat myös osa aineistoa. 
2.1 Kvalitatiivinen tutkimus vs. kvantitatiivinen tutkimus 
Yhteiskunta- ja kasvatustieteilijä Jari Eskolan sekä kasvatustieteilijä Juha Suorannan mukaan 
kvalitatiivisessa- eli laadullisessa tutkimuksessa, keskitytään pieneen määrään tapauksia ja niitä 
pyritään analysoimaan mahdollisimman perusteellisesti (Eskola & Suoranta 2008, 18). 
Laadullisen tutkimuksen aineistolla tarkoitetaan useimmiten tekstiaineistoja, mutta myös 
ääniaineistot ja kuva-aineistot ovat mahdollisia (Eskola & Suoranta 2008). Laadullinen 
tutkimusaineisto koostuu todellisen maailman näytteistä (Alasuutari 2011, 87). Sitä analysoidaan 
laatuina ja ominaisuuksina, väittää käsityötieteen emeritusprofessori Pirkko Anttila (Anttila 
2005). Laadullinen tutkimus on suhteellisen joustavaa (Silverman 2006). Sen avulla voidaan 
tutkia, mitä ihmiset tekevät luonnollisessa käyttökontekstissa eli käyttöympäristössä. Lisäksi 
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laadullisessa tutkimuksessa voidaan tutkia niin prosesseja kuin lopputuloksia sekä merkityksiä 
kuin syitäkin, väittää David Silverman (2006, 349). 
Edellä mainitut laadullisen tutkimuksen menetelmät toteutuvat tämän tutkielman aineiston 
analyysissä, jonka tutkimuskohteena on suunnitteluprosessi. Analyysissä painotetaan aineiston 
laatua ja monipuolisuutta suuren tutkittavan massan sijaan (Eskola & Suoranta 2008). Kohteena 
on yksi tapaus, jota analysoidaan perusteellisesti. Aineisto koostuu tekstiaineistosta, jota 
analysoidaan. Sen kokoamisessa on otettu huomioon kolme näkökulmaa: ilmiön konteksti eli 
sisältöyhteys ja ympäristö eli se kokonaisuus, mihin ilmiö asettuu sekä ilmiön tarkoitus eli 
intentio ja prosessi, jossa ilmiö esiintyy (Anttila 2005, 277). Aineistoa analysoidaan Anttilan 
(2005) mukaisesti laatuina ja ominaisuuksina. 
Anttilan (2005) mukaan kvantitatiivinen eli määrällinen tutkimus perustuu numeeriseen 
informaatioon ja numeerisen tiedon kokoamiseen usein tilastollisin menetelmin, jossa tilaston 
tehtävä on kuvata suurta tutkimusaineistoa sen pääpiirteissään. Se on joukko maailmaa koskevia 
mittaustuloksia, väittää yhteiskuntatieteiden tohtori ja akatemiaprofessori Pertti Alasuutari (2011, 
87). Tällainen tutkimus tehdään yleensä makrotasolla eli tutkimuksen otantaan kuuluu suuri 
joukko ihmisiä (Anttila 2005). Tämän tutkimuksen kvalitatiivista tutkimusmenetelmää tuetaan 
kvantitatiivisin metodein, jossa tulokset esitetään numeerisen informaation muodossa: 
käytettävyystesteistä laskettujen testausaikojen ja virhepainallusten lukumäärät sekä kyselyjen 
tulokset. Näillä kahdella tutkimusmenetelmällä uskotaan saavan toisiaan tukevia tuloksia. 
2.2 Tapaustutkimus eli case-tutkimus 
Tapaustutkimus on taiteellisten tutkimusprosessien kohdalla yksi suositeltavimmista 
menetelmistä, väittää Anttila (2005, 288). Tapaus voi olla jokin tietty sosiaalinen kohde kuten 
yksilöt, ryhmät, laitokset tai yhteisöt (Anttila 2005). Teollisen muotoilun tohtorin Yen et al. 
(2002) mukaan tapaustutkimuksia on käytetty runsaasti muotoilun tutkimuksessa. 
Tapaustutkimus soveltuu hyvin tilanteisiin, jotka ovat lähellä käytäntöä, mutta silti ilmiön ja 
kontekstin väliset suhteet eivät ole itsestään selviä asioita (Yen et al. 2002). Tämän vuoksi tulee 
käyttää tapaustutkimusmenetelmää, jotta saadaan monenlaisia näyttöjä ja päästään hyvään 
tulokseen (Yen et al. 2002). Eri tutkijat määrittelevät erilaisin kriteerein sen, mikä tapaus on, 
mutta se voi olla sosiaalisten kohteiden lisäksi vaikkapa jokin ilmiö tai ohjelma. 
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Yinin (2009) mukaan tapaustutkimus eli case-tutkimus on empiirinen tutkimus, jossa 
monipuolisesti ja eri tavoilla kerätty tieto auttaa analysoimaan jotain tiettyä tapahtumaa tai 
toimintaa rajatussa ympäristössä. Miettisen mukaan ”tapaustutkimus (…) keskittyy 
ymmärtämään yksittäisen tapauksen sisäistä dynamiikkaa.  (…) Tapaustutkimuksella pyritään 
todellisen elämän kokonaisvaltaiseen ja merkityksellisten ilmiöiden ymmärtämiseen. Tällöin 
ilmiötä pyritään tutkimaan niiden todellisessa ympäristössä” (mukaillen Miettinen 2012). 
Tapaustutkimus on luonteeltaan hyvin intensiivinen tutkimusmenetelmä, koska sillä saadaan 
hyvin yksityiskohtaista tietoa kyseessä olevasta kohteesta (Anttila 2005, 287). 
Tapaustutkimukset ovat Anttilan (2005, 286) mukaan syvätutkimuksia jostain tietystä kohteesta, 
jossa tutkimus voi kohdistua jonkin ilmiön tai asian kokonaiskuvaukseen tai sen osa-alueeseen. 
Sen perimmäinen tarkoitus on tutkia kohdetta monien eri tietolähteiden avulla, jolloin 
tutkimuksen kohteesta saadaan kokonaisvaltainen ja tarkka kuva (Anttila 2005). 
Tapaustutkimuksen mukaisesti tekemäni muotoiluprosessi on taiteellinen produktio, jossa 
käyttöliittymän suunnitteluprosessi on muotoilun tutkimuksen kohteena. Kyseessä on muotoilun 
emeritusprofessorin Nigel Crossin (2007) mukainen Research about Design, jossa tutkimuksen 
kohteena on muotoilu ja siinä tapahtuvat käytännön prosessit. On siis kyse ilmiöstä, 
suunnitteluprosessista, jonka mukana on monta eri osaa. Nämä suunnitteluprosessin osat ovat 
tutkimukseni kohteita. Aineistoni on case-tutkimuksen määritelmien mukainen ja monipuolinen 
kuvaus suunnitteluprosessista. Kyseessä on yksittäistapaus, jota tutkitaan Robert K. Yinin (2009) 
määritelmän mukaan holistisesti monista eri lähtökohdista. Aineisto antaa mahdollisuuden 
muotoilutapahtuman analysointiin. Tapausta tutkitaan monien eri tietolähteiden avulla, jotta siitä 
saadaan monipuolinen ja tarkka kuva. 
Anttilan (2005) mukaan tapaustutkimuksen vaiheisiin kuuluu tutkimuksen tavoitteiden 
määrittely. Tällä tarkoitetaan tutkimuksen kohteen määrittelyä, johon sisältyvät kohteen 
piirteiden, yhteyksien ja prosessien määrittely. Tämän jälkeen kohteesta laaditaan 
tutkimussuunnitelma, jossa kerrotaan miten tutkimuskohteet on valittu, mitä lähdeaineistoa on 
käytettävissä ja mitä tiedonkeruumenetelmää aiotaan käyttää. Tämän jälkeen kootaan aineisto. 
Kun aineisto on kasassa, saatu tieto järjestetään sellaiseen muotoon, joka kuvaa tutkimuskohdetta 
hyvin. Lopuksi raportoidaan tutkimuksen tulokset sekä tarkastellaan niiden merkitsevyyttä. 
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(Anttila 2005, 288) Edellä mainittujen vaiheiden mukaisesti on toimittu myös tämän tutkimuksen 
kohdalla. 
Ab HUR Oy:lle tehtävässä tapaustutkimuksessa sekä tutkija että tutkittavat ovat Anttilan (2005, 
287) mukaan olleet vuorovaikutuksessa keskenään etenkin käytettävyystestauksien yhteydessä. 
Tällöin tutkija on testitilanteissa voinut vaikuttaa tapahtumien kulkuun ilman, että hän on 
pyrkinyt olemaan puuttumatta niihin. Sen jälkeen tutkija on koostanut tapahtumista raportit niin 
seikkaperäisesti ja elävästi kuin mahdollista. Nämä on koottu siten, että raporteista tulee ilmi 
tapahtumien piirteet. Näin raportteja voidaan tarkastella yksityiskohtaisesti ja perustellen. 
Hyvään tapaustutkimukseen kuuluu se, että perustapahtumat pitää olla mahdollista toistaa, 
joskaan kahta täysin samanlaista tilannetta ei voida koskaan saada aikaan. (Anttila 2005) 
Tapaustutkimus ei pyri edustamaan yleistettävyyttä, sillä tapaus on se kiinnostava osa (Anttila 
2005, 287). Sama pätee tähän tapaukseen. Tutkijalla itsellään on ollut merkittävä rooli kohdetta 
koskevien tietojen kokoamisessa ja sen vuoksi ”(…) tuloksessa voi olla nähtävissä tutkijan 
kädenjälki, siitäkin huolimatta, ettei hyvä case-tutkija pyri tulkitsemaan, ainoastaan kuvaamaan 
tarkasti kohdettaan” (Anttila 2005, 287). Siispä on hyvä muistaa, että ”tuloksesta ei (…) pidä 
ryhtyä etsimään objektiivisuuden ominaisuuksia” (Anttila 2005, 287). 
2.3 Sisällönanalyysi 
Sisällönanalyysi on Anttilan (2005) mukaan alkujaan kvantitatiivinen menetelmä, mutta nykyään 
paljon laadullisena menetelmänä käytetty. Sisällönanalyysiä voidaan tehdä joko aineisto- tai 
teorialähtöisesti, väittää Hanna Vilkka (2005, 140).  Aineistolähtöisessä sisällönanalyysissä 
tutkija aluksi päättää aineiston keruun jälkeen, mutta ennen analyysivaihetta, ” (…) mistä 
toiminnan logiikkaa tai tyypillistä kertomusta lähdetään etsimään” (Vilkka 2005, 140). Sen 
jälkeen aineisto pilkotaan osiin, jonka jälkeen se ryhmitellään uudeksi kokonaisuudeksi 
tutkimusongelman mukaan ja tämän jälkeen luodaan teoreettiset käsitteet (Vilkka 2005, 140). 
Näin ollen aineistolähtöisessä sisällönanalyysissä aineistoa lähdetään luokittelemaan aineistoista 
lähtevistä havainnoista käsin. Tällöin aineisto antaa perustan sille, mitä etsitään ja analysoidaan. 
Tämän tutkielman tapauksessa on kyse teorialähtöisestä sisällönanalyysistä, jossa lähdetään 
liikkeelle teoriasta (Vilkka 2005, 140). Tällöin tutkimus nojaa teoriaan, malliin tai ajatteluun ja 
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näin ollen teoria sekä aiemmat tutkimukset ohjaavat tutkimusaineiston käsitteiden ja luokitusten 
määrittelyä sekä analyysiä (Vilkka 2005, 140).  
Tämän tutkimuksen sisällönanalyysissä aineisto jaetaan Anttilan (2005, 293) mukaan teemojen 
mukaisiin havaintoyksiköihin, joita ovat dokumentin otsikot käyttäjälähtöisyys ja Universal 
Design. Havaintoyksikköjen alle luokitellaan sisältöluokat, jotka sisältävät pienempiä 
luokiteltavissa olevia tekijöitä eli osioita. Luokitusyksikkö on puolestaan se havaintoyksikön osa, 
joka merkataan siihen sisältöluokkaan, jonka alkion se sisältää. (Anttila 2005, 293) 
 
Taulukko 1. Sisällön analyysin luokitusrunko (Anttila 2005, 293). 
Sisällönanalyysin on tässäkin tutkimuksessa oltava objektiivista: sen on vastattava ennalta 
määritettyihin tutkimuskysymyksiin, väittää Anttila (2005). Tekstin koodaus luokitellaan 
kategorioihin, jotka vastaavat tutkimuskysymyksiin. Sisällönanalyysi tähtää ilmiön kattavaan 
kuvaukseen: analyysin taustalla on oltava jokin teoria ja tulosten tulee liittyä ilmiön märittelyyn, 
kuten käy tässäkin tapauksessa. Lisäksi sisällönanalyysin tulee olla systemaattista: hypoteesien 
vastaista aineistoa ei saa jättää analyysin ulkopuolelle. (Anttila 2005, 293-294)  
Johanna Ruusuvuoren, Pirjo Nikanderin ja Matti Hyvärisen (2010) mukaan Ab HUR Oy:lle 
tehdyn tapaustutkimuksen laadullisen sisällönanalyysin luokittelu samoin kuin keräysvaihe ovat 
sisältäneet luonnostaan tutkijan tekemiä teoreettisia valintoja ja tulkintoja. Yksi luokittelun 
tärkeistä lähtökohdista on ollut muun muassa sopivien havaintoyksiköiden valinta, jotka ovat 
yhteydessä tutkimuskysymyksiin. Aineiston läpikäynti, käsittely, vertailu ja luokittelu eri perus- 
ja kattokäsitteisiin sekä ylä- ja alakoodeihin ovat mahdollistaneet läpileikkauksien tekemisen 
aineistoon. Systemaattisten koodauksien pohjalta tehdyt aineistokoosteet toimivat analyyttisten 
lukujen punaisena lankana. Lisäksi poikkeukset havainnoissa on otettu esille, sillä ne toimivat 
tutkimuksen validiteettia eli tutkimuksen pätevyyttä ja luotettavuutta vahvistavina apuvälineinä. 
Näin ollen havainnot ovat täsmentyneet tuloksiksi, kun alustavia luokkia on vertailtu toisiinsa ja 
niiden yhteneviä jäsentämisperiaatteita mietitty. (Ruusuvuori et al. 2010) 
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3 KÄYTTÄJÄLÄHTÖISYYS KÄYTTÖLIITTYMÄSUUNNITTELUSSA 
Tässä sekä seuraavassa eli neljännessä luvussa luodaan tutkimuksen teoreettinen pohja eli 
viitekehys. Tutkimuskysymyksiin haetaan vastauksia kirjallisuuskatsauksen pohjalta sekä 
selvitetään, mitä käyttäjälähtöisyys ja Universal Design tarkoittavat. Luvussa käydään läpi 
käyttäjälähtöisyyteen ja käyttöliittymäsuunnitteluun liittyviä termejä ja aiheita, jotta tiedetään, 
mistä tutkimuksessa puhutaan. Aluksi selvitetään, mitä käyttöliittymällä tarkoitetaan ja mitä on 
ihmisen ja tietokoneen välinen vuorovaikutus. Lisäksi tuodaan esille, mikä on graafinen 
käyttöliittymä ja mitä käytettävyys merkitsee. Tämän jälkeen selvitetään, mitä on 
käyttäjälähtöisyys ja miten sen tulee ilmetä käyttöliittymäsuunnittelussa. Lisäksi otetaan esille 
käyttäjät, mitä ja keitä ne ovat ja kuinka ne tulee ottaa huomioon suunnittelussa. Ikääntyneet 
käyttäjät nostetaan myös esille. Neljännessä luvussa selvitetään termiä Universal Design ja sen 
alaluokkia käyttäjälähtöisyyteen liittyen. 
Tutkimuksessa on kyse graafisen käyttöliittymän suunnitteluprosessista, jossa käyttöliittymä on 
suunniteltu ihmisen ja laitteen vuorovaikutteisen toiminnan välineeksi kansainvälisille 
markkinoille kaikenikäiselle. Siksi termit käyttöliittymä, ihmisen ja tietokoneen välinen 
vuorovaikutus sekä graafinen käyttöliittymä otetaan käsittelyn kohteeksi heti ensimmäisenä. 
3.1 Käyttöliittymä (User Interface, UI) 
Käyttöliittymällä (englanniksi user interface, UI) tarkoitetaan järjestelmää, jolla voidaan 
operoida muun muassa tietokonetta, väittää kognitiotieteiden tohtori sekä saksalaisen Max-
Planck -insituutin ihmisen ja tietokoneen välisen vuorovaikutuksen vanhempi tutkija Antti 
Oulasvirta (2011, 23). Laitteita, kuten tietokonetta, tässä tutkimuksessa kuntolaitetta, ei operoida 
koskaan suoraan vaan välillisesti käyttöliittymän kautta. Käyttöliittymän osiin kuuluvat 
esimerkiksi tietokonetta kontrolloiva tietokoneohjelma (software) ja fyysinen laite käyttäjän 
antaman syötteen (input) rekisteröimiseksi, kuten syöttölaitteena toimiva näppäimistö tai hiiri, 
sekä esimerkiksi näyttö tietokoneen palautteen (output) esittämiseksi. Samoin esimerkiksi 
puhelimet, kodinkoneet sekä televisio sisältävät niin sanottua arkiteknologiaa sisältäviä osia. 
Nämä laitteet toimivat käyttöliittymän kautta. (Oulasvirta 2011) 
Tanskalainen tietojenkäsittelytieteiden laitoksen ihmisen ja tietokoneen välisen 
vuorovaikutuksen professori Susanne Bødker (1991) väittää, että niitä toimintoja ja käskyjä, joita 
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annetaan tietokoneen sovelluksien kautta, kutsutaan käyttöliittymiksi. Simo Säteen (2000) 
mukaan käyttöliittymä muodostuu vuorovaikutteisen tuotteen kokonaisuudesta, jossa 
toiminnallisuus, ohjelmisto ja fyysinen laite muodostavat käyttöliittymän (Säde teoksessa 
Keinonen 2000, 18). Petri Lankoski ja Leeni Kirvesmäki (2002, 7) väittävät, että ”käyttöliittymä 
on tärkeä linkki palvelua tai sovellusta käyttävän ihmisen ja järjestelmän välillä.” Käyttöliittymä 
on käyttäjänsä näkökulmasta yhtä kuin laite tai palvelu. Tämän vuoksi käyttöliittymän merkitystä 
ja sen toimivuutta ei voi yli- tai aliarvioida (Lankoski et al. 2002, 7).   
3.2 Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus (Human-Computer Interaction, HCI) 
Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkimus on siirtynyt 1980-luvun 
tietojenkäsittelytieteen, psykologian ja suunnittelutieteiden laitoksilta 2000-luvun yleiskäsitteeksi 
”(…) usealle toisiinsa kytketylle tutkimusalueelle, joiden tutkimuskohteita ovat tietotekniikan 
käyttö ja ihmiskeskeinen suunnittelu” (Oulasvirta 2011, 17). Kyseessä on siis uusi tieteenala, 
joka tarkastelee tietotekniikkaa ihmisen eli käyttäjän näkökulmasta ja tutkii vuorovaikutteisten 
tietokonejärjestelmien suunnittelua, arviointia ja toteutusta käyttöä varten sekä näihin liittyviä 
ilmiöitä. Sen tehtävänä on tunnistaa tietotekniikan ja käyttötilanteiden ominaisuuksia, mitkä on 
otettava huomioon laitteiden suunnittelussa. Se tuottaa analyyseja vuorovaikutuksen rakenteesta 
ja siinä vaikuttavista tekijöistä sekä tekee ehdotuksia parempaan teknologian suunnittelemiseen. 
(Oulasvirta 2011) 
Vuorovaikutuksen lähtökohtana pidetään ergonomian (human engineering, human factors) 
tutkimusta, joka jaetaan kahteen osaan: fyysinen ja kognitiivinen ergonomia, väittää 
kognitiotieteen professori Pertti Saariluoma (2004, 10). Fyysinen ergonomia keskittyy 
ympäristön tutkimiseen: miten esimerkiksi istuimen muoto vaikuttaa kehon ja tuotteen 
vuorovaikutukseen. Tässä tutkimuksessa on enemmälti kyse kognitiivisesta ergonomiasta, joka 
tutkii ihmisen ja koneen välistä vuorovaikutusta pohjautuen ihmisen kognitiivisiin toimintoihin 
kuten tarkkaavaisuuteen ja ajatteluun. Lisäksi ergonomiaan liittyviä tutkimusalueita ovat 
käytettävyystutkimus (usability research) ja kognitiivinen tekniikka (cognitive engineering). 
Käytettävyystutkimuksen periaatteen mukaisesti tässäkin tutkimuksessa otetaan selvää laitteen 
ominaisuuksista ja tavoitteena on parantaa laitteen käytettävyyttä. Kognitiivinen tekniikka 
puolestaan tutkii tekniikan ja ihmisten välistä suhdetta insinöörisuunnittelun näkökulmasta ja 
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pyrkii minimoimaan ihmisen toimintaan aiheutuvia ongelmia, joita teknisen ympäristön 
kompleksisuus aiheuttaa. (Saariluoma 2004) 
Vuorovaikutteinen suunnittelutyö on prosessi, joka vaatii luovaa ajattelua ja jossa on kyse 
”laajasta yhteen liittyvien ideoiden joukosta” (Oulasvirta 2011, 29). Oulasvirran (2011) mukaan 
tietotekninen ihmiskeskeinen kehittäminen on iteratiivista, jossa kolme toisiaan seuraavat 
informoivat sykliset vaiheet toistuvat: 1. suunnittelu (design), 2. toteutus (implementation) ja 3. 
arviointi (evaluation). ”Tätä sykliä kutsutaan HCI-prosessiksi, ja se on lähes kaikkien 
käyttäjäkeskeisten suunnittelumallien ydin” (Oulasvirta 2011, 33). 
Siispä vuorovaikutus on monitieteellistä, jonka vuoksi ei ole olemassa vain yhtä tapaa ratkaista 
ihmisen ja teknisen ympäristöjen suhdetta eikä ole olemassa tietämystä, jonka pohjalta kaikki 
ongelmat voitaisiin ratkaista (Saariluoma 2004, 12). Siksi ”ihmisen ja koneen 
vuorovaikutuksesta kiinnostuneiden on pyrittävä eri näkökulmien yhdistämiseen ja 
hyväksikäyttöön” (Saariluoma 2004, 12). 
3.3 Graafinen käyttöliittymä (Graphical User Interface, GUI) 
Termi graafinen käyttöliittymä nostetaan esille, sillä tämän tutkimuksen kohteena on graafisen 
käyttöliittymän suunnitteluprosessi. Ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutus on tuonut paljon uutta 
tietoa muun muassa käyttöliittymien suunnitteluun ja toteutukseen. Merkkipohjaiset 
käyttöliittymät on korvattu graafisilla käyttöliittymillä, jonka vuoksi näytöt ovat luettavampia ja 
ymmärrettävämpiä kuin ennen: ”Ikkunointi, ikonit, radionapit, pointterit, valikot ja 
valintaikkunat ovat jokapäiväisiä asioita” (Saariluoma 2004, 12). Lisäksi 
vuorovaikutustoiminnot ovat kehittyneet sekä ohjelmointityökalut ovat parantuneet. (Saariluoma 
2004) 
Oulasvirran (2011) mukaan ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutuksen tutkimuksien yhtenä 
tunnustettuna ohimenneenä edistysaskeleena pidetään sitä, että ”(…) graafinen käyttöliittymä 
(graphical user interface, GUI) (…) oli huomattava parannus komentokäyttöliittymistä” 
(Oulasvirta 2011, 39-40). Tietotekniikka-alan opettaja ja asiantuntija Juha Paananen (2005) 
käyttää komentokäyttöliittymästä nimeä vanhempi merkkipohjainen käyttöliittymä. Sillä hän 
viittaa käyttöliittymiin, jotka toimivat käskyperiaatteella. Tällöin tietokone toimii käskyillä, jotka 
kirjoitetaan komentoina näppäimistön avulla komentoriveille. Näin komennot ja erilaiset 
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tulosteet näkyvät merkkeinä kuvaruudulla (Paananen 2005). Graafiset käyttöliittymät sen sijaan 
ovat uudempia järjestelmiä, joissa eri toiminnot voidaan valita valikoista ja kuvakkeista hiirtä 
käyttämällä (Paananen 2005, 133). Graafisella käyttöliittymällä voidaan pelkästään hiiren nuolta 
osoittamalla tehdä erilaisia asioita ja tietokoneeseen liittyviä toimintoja kuten ohjelmien aukaisu 
ja sulkeminen, tiedostojen kopiointi ja tulostus (Paananen ja Lallukka 1994, 30). 
3.4 Käytettävyys 
Jotta kuntolaitteen ohjaaminen käyttöliittymän kautta olisi yhtä helppoa niin koululaisille, 
ikäihmisille ja ulkomaalaisillekin, tulee suunnittelussa ottaa huomioon käytettävyyden 
periaatteet. Siitä, mitä käytettävyyden suhteeseen sisällytetään, keskustellaan seuraavassa. 
Eri koulukunnat käsittelevät käytettävyyttä eri näkökulmista, mutta yleisesti ottaen sen voidaan 
ajatella olevan käsite, jonka mukaan tuotteen toimintojen tulisi sopia yhteen ihmisten 
tavoitteiden ja toimintojen kanssa. Tuote on parhaimmillaan, kun kokematonkin ihminen osaa 
käyttää tuotetta ilman käyttöohjeita. Wille Kuutti mainitsee tässä yhteydessä intuitiivisuuden, 
josta puhutaan silloin, kun kyseessä on jokin tuttu aiemmin koettu tapahtuma, jonka perusteella 
käyttäjä toimii vaistonvaraisesti uudessa tilanteessa (Kuutti 2003, 13).  
Muotoilun professori Turkka Keinosen mukaan ”käytettävyys on ilmeinen suunnittelun tavoite” 
(Keinonen 2000, 93). Käytettävyys määrittelee usein ihmisten ostopäätöksiä, väittää Patrick W. 
Jordan (2001). Siispä tuotesuunnittelijoiden tulisi varmistaa, että käyttäjien vaatimukset ja 
rajoitukset otetaan huomioon, jotta ominaisuuksiltaan ja toiminnoiltaan jatkuvasti kehittyvät 
tuotteet eivät olisi liian monimutkaisia käyttää (Jordan 2001, 1).  
”Käytettävyys tuotteen ominaisuutena kuvaa, kuinka sujuvasti tuotteen toimintoja käyttäjä 
käyttää päästäkseen haluamaansa päämäärään” (Kuutti 2003, 13). Tuotteen ominaisuuden 
lisäksi käytettävyys on myös tieteenala, joka käsittelee sitä, mikä tekee tuotteista hyviä tai 
huonoja (Kuutti 2003, 13). Käytettävyydessä on keskeistä myös menetelmät, joita voidaan 
käyttää suunnittelumenetelmien tukena (Kuutti 2003, 14). Yksi näistä menetelmistä on 
esimerkiksi käyttöliittymien tutkijan Jakob Nielsenin lista käytettävyyden eri osa-alueista: 
opittavuus, tehokkuus, muistettavuus, virheettömyys ja miellyttävyys (Nielsen 1993). Niistä 
saatavan tiedon avulla voidaan suunnitella käytettävyydeltään yhä parempia käyttöliittymiä 
(Kuutti 2003). Lisäksi Kuutti väittää, että käytettävyys on poikkitieteellistä, sillä 
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käytettävyystyötä tekevät muotoilijat, insinöörit, tradenomit, psykologit, sosiologit sekä muut 
oppialueiden edustajat (Kuutti 2003, 14).  
Käytettävyystutkijoiden Irmeli Sinkkosen, Jarmo Parkkisen, Hannu Kuoppalan ja Raino 
Vastamäen (2006) mukaan ”käytettävyys on menetelmä- ja teoriakenttä, jonka kautta käyttäjän 
ja laitteen yhteistoimintaa pyritään saamaan tehokkaammaksi ja käyttäjän kannalta 
miellyttävämmäksi” (Sinkkonen et al. 2006, 17). Käytettävyys ottaa huomioon laitteiden sekä 
ihmisen ja koneen vuorovaikutukseen kuuluvat osat (Sinkkonen et al. 2006). 
Oulasvirta (2011) pohtii, mitä ihmisen ja teknologian käytettävyyden relaatioon säilytetään. Hän 
kysyykin: ”(…) onko käytettävyys jotenkin siinä itsessään eli sen (…) designissa, käsitteiden 
tarkoissa valinnoissa, palautteen suunnittelussa?” (Oulasvirta 2011, 31). Tähän Oulasvirta 
toteaa, ”(…) että tilannesidonnaiset, kulttuuriset sekä yksilölliset taustatekijät vaikuttavat 
voimakkaasti siihen, mikä milloinkin on käytettävää” (Oulasvirta 2011, 31). Hän mainitsee muun 
muassa sen, että ”(…) sosiologi saattaa huomauttaa, että käytettävyys on sosiaalisesti 
määrittynyttä. Käyttäjien odotukset riippuvat siitä, minkä yhteiskunnassa ajatellaan olevan 
mahdollista” (Oulasvirta 2011, 31). 
Kansainvälisen standardiorganisaation (International Organisation for Standards) ISO 9241-11 
standardi kansainvälisestä näyttöpäätetyön ergonomiasta määrittelee käytettävyyden seuraavasti: 
”The extent to which a product can be used by specified users to achieve specified goals with 
effectiveness, efficiency and satisfaction in a specified context of use” (ISO DIS 9241-11). Tällä 
tarkoitetaan sitä tuotteen vaikuttavuutta, tehokkuutta ja tyytyväisyyttä, jotka määritellyt käyttäjät 
voivat saavuttaa suorittaessaan määriteltyjä tehtäviä tietyssä ympäristössä. 
Jordan (2001) määrittelee käytettävyyden viisi ominaisuutta johtaen määritelmänsä ISO 9241-11 
standardista. Arvattavuudella (Guessability) Jordan tarkoittaa sitä vaikuttavuuden, tehokkuuden 
ja tyytyväisyyden tasoa, jotka määritellyt käyttäjät voivat saavuttaa, kun he suoritettavat 
määriteltyjä tehtäviä tietyllä tuotteella ensimmäistä kertaa. Opittavuus (Learnability) kertoo siitä 
taitotasosta, joka voidaan saavuttaa, kun määritellyt käyttäjät suorittavat tehtäviä samalla 
tuotteella toisen kerran. Kokeneen käyttäjän suoritustaso (Experienced user performance EUP) 
viittaa siihen mahdolliseen tavoitetasoon, jotka kokeneet käyttäjät voivat saavuttaa, kun tehtäviä 
suoritetaan tietyllä tuotteella usean kerran. Järjestelmän mahdollisuuksilla (System potential) 
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Jordan viitta siihen optimaaliseen tasoon eli vaikuttavuuden, tehokkuuden ja tyytyväisyyden 
suorituskyvyn maksimitasoon, jolla on mahdollista suorittaa määritellyt tehtävät. 
Uudelleenkäytettävyydellä (Re-usability) kuvataan sitä tasoa, jossa käyttäjä voi tehdä määrätyt 
tehtävät laitteella myös pitkän ajan kuluttua. (Jordan 2001) 
Kaiken kaikkiaan käytettävyys on käsitteenä hankala. Eri asiantuntijat tuovat käytettävyyden 
esille eri tavoin. Keinosen (2000, 93) kommentin, ”käytettävyys on ilmeinen suunnittelun 
tavoite”, perusteella voidaan ajatella, että käytettävyys on jo suunnitellun vaikkakin ei valmiin 
tuotteen ominaisuus. Sama on havaittavissa ISO -standardin määritelmästä käytettävyydestä sekä 
Jordanin mielipiteistä. Nielsen, Kuutti sekä Sinkkonen puolestaan tuovat esille käytettävyyden 
menetelmänä ja teoriakenttänä, jonka tuloksena saadaan aikaiseksi tuote. Tutkijana ja 
muotoilijana erottelen käytettävyyden menetelmät ja teoriakentät tässä tutkimuksessa 
käyttäjälähtöisyydeksi, sillä käyttäjälähtöisyys sisältää ne menetelmät ja teoriat, joiden pohjalta 
saadaan suunniteltua käytettävyydeltään hyvä tuote. Käytettävyys voidaan terminä nähdä 
perustuvan käyttäjälähtöisyyteen, jossa tuotetta lähdetään suunnittelemaan käyttäjien 
näkökulmasta. Tällöin käytettävyys voidaan nähdä käyttäjälähtöisyyden tuloksena. Näin ollen 
käytettävyyttä voidaan suunnitellusta tuotteesta mitata eri menetelmin, kuten tässä tutkimuksessa 
suunnitellun käyttöliittymän käytettävyystestein. Käyttäjälähtöisyys perustuu erilaisiin 
suunnittelumenetelmiin ja -filosofioihin suunnittelutyössä, joihin tämän tapauksen 
suunnittelutyön päätökset pohjautuvat.  
3.5 Käyttäjälähtöinen käyttöliittymäsuunnittelu 
Käyttäjälähtöisyys on tämän tutkimuksen pääaspekti Ab HUR Oy:lle tehdyssä 
käyttöliittymäsuunnittelussa Universal Design suunnittelufilosofian lisäksi. Jotta tuloksena on 
helppokäyttöinen tuote kaikille, on käyttöliittymäsuunnittelu toteutettava käyttäjälähtöisesti. 
Tällöin käyttäjät on otettava huomioon suunnittelussa kokonaisvaltaisesti suunnittelutyön alusta 
loppuun saakka. Se, miten käyttäjälähtöinen käyttöliittymä suunnitellaan ja toteutetaan, 
käsitellään seuraavaksi. 
Simo Säteen mukaan ”symbolit teollisuuden ja laboratorioiden laitteisiin on se osa grafiikkaa, 
jota teolliset muotoilijat ovat tehneet paljon. Aiemmin työtä kutsuttiin muilla nimillä. Nyt 
puhutaan käyttöliittymien suunnittelusta” (Säde teoksessa Keinonen 2000, 16). 
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Suunnitteluprosessin käyttäjäkeskeinen toisin sanoen käyttäjälähtöinen suunnittelu on ”(…) 
erittäin laaja kokonaisuus, joka kattaa kaikki vaiheet käyttäjätutkimuksesta käyttäjävaatimuksiin, 
konseptointiin, suunnitteluun ja toteutussuunnitteluun” (Oulasvirta 2011, 36). 
Käyttöliittymiin pätee samat säännöt kuin tuotteisiin ja palveluihin. Niiden tulee olla enemmän 
kuin miellyttäviä, jotta ne vetoavat käyttäjiin, väittävät Irmeli Sinkkonen, 
tietojenkäsittelytieteiden tohtorit ja tutkijat Esko Nuutila sekä Seppo Törmä (2009, 18). 
Käyttöliittymien pitää sopia ihmisen fyysisiin piirteisiin, kognitiivisiin ominaisuuksiin, tarpeisiin 
ja tehtäviin. Ab HUR Oy:lle toteutetussa näytöllisessä käyttöliittymässä on pyritty vahvoihin 
kontrasteihin sekä palvelun toiminnallisuudet ja sisällöt on pidetty oikeina tehtäviin nähden 
(Sinkkonen et al. 2009, 19). Esitystavat on pyritty sovittamaan yhteen ihmisen toimintatapojen 
sekä sen hetkisten tehtävien kanssa (Sinkkonen et al. 2009, 19). 
 
Kuva 1. Palvelun pitää olla Sinkkonen et al. (2009, 19) mukaan ihmisen kanssa yhteensopiva. 
Oulasvirran (2011) mukaan käyttäjälähtöisessä suunnittelussa (user-centered design, UCD) on 
otettava ihmisnäkökulma huomioon jo heti suunnittelun alkuvaiheessa. Näin on toimittu myös 
Ab HUR Oy:lle tehdyssä käyttöliittymäsuunnittelutapauksessa. Käyttäjäkokemusta (user-
experience) on korostettu sekä suunnittelun lähtökohtana että tavoitteena (Oulasvirta 2011). 
Taustatutkimuksen lähtökohtana suunnitteluprosessissa oli tutustua käyttäjäkuntaan ja etsiä niitä 
uskomuksia, toiveita tai mielikuvia, joita käyttäjillä on palvelusta (Lankoski et al. 2002). 
Oleellista oli löytää nykyiseen palveluun liittyviä ongelmia ja hankaluuksia (Lankoski et al. 
2002). Taustatutkimuksen kerätyn aineiston analyysin pohjalta suunnittelutyössä pystyttiin 
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tekemään valintoja, jotka ohjasivat suunnittelua johonkin tiettyyn suuntaan (Lankoski et al. 
2002).  
Lisäksi käyttäjätestausta tulisi Lankoski et al. (2009) mukaan tehdä jatkuvasti. Palvelun, tässä 
tapauksessa käyttöliittymän eri suunnitteluvaiheiden yhteydessä kerättiin kommentteja 
suunnittelun tueksi prototyyppien testaamisella sekä haastattelumenetelmin (Lankoski et al. 
2002, 9.) Testaamista jatkettiin ”(…) läpi koko palvelun ja sen käyttöliittymän suunnittelu- ja 
toteutusprosessin” (Lankoski et al. 2002, 9). Tätä toimintaa kutsutaan iteroinniksi (Oulasvirta 
2011, 33). Se on reflekoivaa ja vaiheittain etenevää syklistä suunnittelua (Oulasvirta 2011). Sen 
tavoitteena on varmistaa, että suunnittelijat, jotka suunnittelevat tuotteita ja palveluita, ovat 
ymmärrettäviä niille, jotka niitä käyttävät (Lankoski et al. 2002, 9). 
Lankosken (2002) lisäksi myös tietotekniikan professori Väänänen-Vainio-Mattila (2011) 
väittää, että käyttäjälähtöisen suunnittelun painopiste on selkeästi tuotekehitysprosessin 
aikaisissa vaiheissa. Iterointi on toinen keskeinen periaate etenkin konseptisuunnittelun aikana 
(Väänänen-Vainio-Mattila 2011, 119).  
 
Kuva 2. Käytettävyyden menetelmiä tuotekehityksen eri vaiheissa (Kaisa Väänänen-Vainio-
Mattila teoksessa Oulasvirta 2011, 119). 
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Käyttölaadultaan hyvä palvelu saadaan suunniteltua, kun ”ensin selvitetään millaisia mahdolliset 
käyttäjät ovat, mitä he tuotteella tekisivät ja miten ja missä ympäristössä he toimivat” 
(Sinkkonen et al. 2009, 33). Suunnitteluratkaisujen tulee perustua liiketoiminnallisiin 
tavoitteisiin sekä käyttäjätutkimuksiin (Sinkkonen et al. 2009).  
 
Kuva 3. Käyttäjäkeskeisen tuotekehityksen idea (Sinkkonen et al. 2009, 34). Sinkkonen on 
hieman muokannut alkuperäistä ISO 13407 standardin kuvaa (Sinkkonen et al. 2009, 34).  
Lisäksi Sinkkonen et al. (2009, 31) esittävät kaksivaiheisen tuotekehitysprosessin, jossa ensin 
tehdään käyttöliittymäkonsepti ja sitä testataan sekä parannellaan, jonka jälkeen toteutetaan 
käyttöliittymän takana olevat kerrokset. Malli sopii yhteen ketterien menetelmien kanssa 
(Sinkkonen et al. 2009, 31), josta keskustellaan seuraavassa.  
 
Kuva 4. Verkkopalvelun tuotekehityksen kokonaisprosessi (Sinkkonen et al. 2009, 31). 
Ketterissä menetelmissä on iteratiivisia vaiheita, joissa projekti etenee pyrähdyksittäin 
(Sinkkonen et al. 2009, 43). Alussa määritellään ohjelmiston tärkeimmät vaatimukset 
käyttäjätarinoina, joiden pohjalta luodaan alustava visio toteutettavasta ohjelmasta (Sinkkonen et 
al. 2009, 43). Tämän jälkeen ohjelmasta tehdään useita valmiita julkaisuja tuotantokäyttöön, 
jotka sisältävät iteraatioita. Näistä ”(…) asiakas ja kehittäjät sopivat, mitkä käyttäjätarinat 
toteutetaan toiminnallisuuksina iteraatiossa” (Sinkkonen et al. 2009, 44). Tämän jälkeen 
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”asiakas suunnittelee käyttäjätarinoita vastaavat toiminnalliset testit, jotka suoritetaan 
iteraation lopuksi” (Sinkkonen et al. 2009, 44).  
Ketterien menetelmien hyvä puoli on se, että ne sopivat hyvin käyttäjäkeskeiseen ajatteluun, sillä 
menetelmissä iteroidaan niin kauan, kunnes lopputulos on hyvä ja asiakkaat ovat sitoutuneet 
projektiin ja käyttäjätarinat tukevat menetelmää (Sinkkonen et al. 2009). Siitä huolimatta ketterät 
menetelmät eivät käsitä kunnollista käyttäjätutkimusta eikä lähestymistapa sovi 
käyttöliittymäsuunnitteluun, sillä menetelmässä edetään osista kokonaisuuteen ja hyvän 
käyttöliittymän tekeminen edellyttää kokonaisuuden suunnittelua. Lisäksi menetelmä on työläs, 
sillä se ei mahdollista paperilla tehtävää prototyyppien testausta. Siispä Sinkkonen et al. (2009) 
mukaan saadaan hyväksi jo koettu menetelmä, kun ketteriin menetelmiin yhdistetään 
käytettävyys. (Sinkkonen et al. 2009) 
Ab HUR Oy:lle tehdyssä suunnittelutapauksessa kokonaisuutta ajateltiin Sinkkonen et al. (2009) 
mukaan projektina, jossa käyttöliittymäkonsepti suunniteltiin ja sitä toteutettiin pyrähdyksittäin 
yhteisprojektissa. Alussa otettiin selville liiketoiminnalliset tarpeet sekä käyttäjätarpeet ja niiden 
pohjalta määritettiin käyttöliittymän yleispiirteet, elementit ja visuaalinen suunnittelu sekä 
prioriteetit asianmukaisilla menetelmillä (Sinkkonen et al. 2009, 45). 
 
Kuva 5. Käyttöliittymäsuunnittelu liitettynä ketteriin menetelmiin (Sinkkonen et al. 2009, 45). 
Kaiken kaikkiaan käyttöliittymäsuunnitteluprosessissa tulisi ottaa huomioon eri osapuolet 
(Sinkkonen et al. 2009). Tuotteesta tulee käyttää sellaisia kuvauksia, jotka kaikki ymmärtävät ja 
pystyvät kommentoimaan. Palvelusta on nähtävä jo hyvin varhaisessa vaiheessa, millainen siitä 
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on tulossa. Projektin jokaisen vaiheen on seurattava edellistä johdonmukaisesti, jotta vältytään 
monen asian yhtäaikaiselta käsittelyltä. Lisäksi suunnittelussa tulee täyttää vastuullisuuden ja 
jäljitettävyyden periaatteet. Kehityksen vaiheiden tulee siis olla tallessa, jotta niihin voidaan 
myöhemmin palata. (Sinkkonen et al. 2009)  
3.6 Graafisen käyttöliittymän visuaalinen suunnittelu ja sen haasteet 
Aiemmin käyttöliittymiä ovat suunnitelleet eri alojen ihmiset kuten tietotekniikan insinöörit, 
kasvatus- ja yhteiskuntatieteilijät kuten psykologit, kuvataiteilijat ja graafikot sekä muut 
ihmistieteen asiantuntijat. Nykyään teolliset muotoilijat suunnittelevat käyttöliittymiä tuote- ja 
palvelumuotoilun ohella. Tämä tuo omat haasteensa muotoilijalle, sillä käyttöliittymän 
suunnittelu on monia aloja yhdistävää toimintaa. Muotoilijan tulee hallita niin kuvataide kuin 
ihmistieteetkin. Insinöörit puolestaan vastaavat käyttöliittymän toiminnallisuudesta. Siitä 
huolimatta muotoilijat vastaavat käyttöliittymän käytettävyydestä, johon he voivat vaikuttaa 
ulkoasun suunnittelulla. Eri tieteiden näkökulmat toivat omat haasteensa kuntolaitteiden 
käyttöliittymän suunnitteluun. Lisäksi haastavuutta lisäsi se, että laitteistoa myydään 
neljäänkymmeneen eri maahan ympäri maailmaa ja laitteiden käyttäjiä ovat kaiken ikäiset 
ihmiset. Kuinka siis suunnitella ulkoasultaan helposti ymmärrettävä, helppokäyttöinen sekä 
samalla modernin ja raikkaan näköinen käyttöliittymä, joka sopisi kaikille käyttäjäryhmille 
koululaisista ikäihmisiin sekä eri maiden kansalaisten käyttöön? 
Tutkija ja muotoilija Inger Ekmanin mukaan ”käyttöliittymäsuunnittelun tavoite on muotoilla 
sellainen käyttöliittymä, jossa käyttäjä saa suoritettua haluamansa toiminnot helposti ja virheitä 
tekemättä” (Ekman teoksessa Lankoski et al. 2002, 77). Käyttäjien on ymmärrettävä palvelun 
ilmaisut. Painikkeiden toiminnot täytyy nimetä ja yhdellä painikkeella ei saisi olla useita 
toimintoja. Lisäksi on tiedostettava, että käyttäjät olettavat muiden käyttöliittymien ja sovellusten 
”(…) käyttökokemusten perusteella, että uudessa sovelluksessa on pätevät samat säännöt mihin 
muissakin yhteyksissä on totuttu” (Ekman teoksessa Lankoski et al. 2002, 82). Siksi onkin 
tärkeää, että käyttöliittymäsuunnittelussa käytetään ihmisille jo aiemmista asiayhteyksistä 
ennestään tuttuja elementtejä ohjaamaan toimintaa. (Ekman teoksessa Lankoski et al. 2002) 
Suunnitellessa graafisia käyttöliittymiä kansainvälisille markkinoille sekä kaiken ikäisille 
suunnittelijalle tulee usein mieleen, että ikonien käyttö sanojen sijaan on helpompaa (Nielsen 
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1993). Näin ei kuitenkaan ole asian laita, väittää Nielsen (1993, 239), sillä ikonien kuvakkeissa 
ja värien merkityksissä ei ole mitään universaaleja lakeja niiden merkitysten 
samankaltaisuuksista. ”Symbolikuvien tuottaminen on vaativaa luovaa työtä, jossa 
kokonaisuuden visuaalisuus sekä symbolikuvien selkeys ja ymmärrettävyys kilpailevat” 
(Sinkkonen et al. 2006, 122).  
Symbolikuviksi voidaan laskea erilaiset ikonit eli kuvalliset merkit. Nielsenin (1993) mukaan 
ikoneita ovat signaalit (signals), merkit (signs) sekä symbolit (symbols), joista symbolien 
kohdalla ihmisten pitää päätellä, mitä tuntemattomat kuvakkeet tarkoittavat. Ikonit voidaan jakaa 
kolmeen pääryhmään: 1. Yhdennäköiset ikonit (Resemblance icons), 2. viittaavat ikonit 
(Reference icons) sekä 3. mielivaltaiset ikonit (Arbitrary icons), luokittelee Nielsen (1993, 239-
240). Yhdennäköisissä ikoneissa jäljitellään todellisen fyysisen objektin fyysisiä ominaisuuksia. 
Viittaavissa ikoneissa muodostetaan sen mukainen kuva, johon toiminnalla pyritään viittaamaan, 
esimerkiksi puristimen kuva, kun tiedosto halutaan pakata pienempään muotoon. Mielivaltaisilla 
ikoneilla on sopimuksellinen merkitys. Liikennemerkit kuuluvat yleensä tähän ryhmään, sillä ne 
ovat kansainvälisesti standardoituja ja sopimuksen omaisia merkkejä. Yleensä tämän ryhmän 
ikonit ja niiden merkitykset ovat hankalimpia oppia. (Nielsen 1993) 
Lisäksi värit ovat aina osana kaikkia käyttöliittymän elementtejä, väittävät Paananen et al. (1994, 
221). ”Värien avulla luodaan näytön rakenne ja helpotetaan näytöllä olevien elementtien 
erottumista toisistaan” (Paananen et al. 1994, 221). Väreissä ja niiden käytössä 
käyttöliittymäsuunnittelussa on kuitenkin omat haasteensa, sillä väreillä on omat kulttuuriset 
merkityksensä maailman eri osissa. Lisäksi näkökyky nähdä eri värejä vaihtelee. 
Ikonien suunnittelun ja värien käytön lisäksi suunnittelutyön tukena Ab HUR Oy:lle on käytetty 
myös hahmolakeja kuten läheisyyden, samanlaisuuden, jatkuvuuden sekä yhteenliittymisen 
sääntöä.  Hahmolait auttoivat elementtien asettelussa ja käyttöliittymän sommittelussa eli niin 
sanotun layoutin suunnittelussa. Sinkkonen et al. (2006) mukaan ne visuaaliset ärsykkeet, jotka 
ovat lähellä toisiaan, mielletään yhteenkuuluviksi. Lisäksi samanlaiset hahmot liitetään yhteen tai 
samaan ryhmään kuuluviksi. Yhtenäiset viivat koetaan kuvioina sekä toisissaan kiinni olevien 
kohteiden katsotaan liittyvän yhteen (Sinkkonen et al. 2006, 89-90). 
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Lisäksi informaatio on käyttöliittymässä pyritty esittämään käyttäjälle yksinkertaisesti ja 
selkeästi (Ekman 2002). Käyttäjälle näytetään ainoastaan se informaatio, jota hän tarvitsee 
oikeassa ajassa ja paikassa. Normaalia arkikieltä ja termistöä on käytetty käyttöliittymässä, kuten 
arkielämästä tutuksi tulleita metaforia eli kielikuvia. Teksteissä sanavalinnat on pyritty pitämään 
lyhyinä ja selkeinä. (Kuutti 2003; Ekman teoksessa Lankoski et al. 2002)  
Käyttöliittymässä tulee olla hyvät avustustoiminnot ja dokumentaatio kuten esimerkiksi 
käyttöohjeet, opastaja, sähköiset ohjekirjat tai tutoriaalit (Kuutti 2003). Nämä eivät silti korvaa 
hyvää suunnittelua ja intuitiivista käyttöliittymää (Kuutti 2003, 65). Donald A. Normanin (1991) 
mukaan käyttöohjeita ja -oppaita ei pitäisi tarvita ollenkaan. Sen sijaan hän väittää, että tehtävien 
rakennetta tulisi yksinkertaistaa ”(…) niin, että ne vaativat mahdollisimman vähän suunnittelua 
tai ongelmanratkaisua” (Norman 1991, 269). Mikäli käyttöoppaita silti tarvitaan, tulisi ne laatia 
Normanin mukaan ensin ”(…) ja vasta sen jälkeen olisi suunnittelun vuoro” (Norman 1991, 
268). 
Parhaimmillaan käyttöliittymä ohjaa ja opastaa käyttäjäänsä oikealla tavoin oikeisiin 
toimintatapoihin. Näin ollen käyttäjä toimii oikein tekemättä virhevalintoja, eli hän toimii 
intuitiivisesti vaistojensa varassa. Tilanne on kognitiotieteen emeritusprofessori ja 
tietokonetieteen professori Donald A. Normanin (1991) mukaan useimmiten tämä, kun 
vastaavuus on suuri eli laitteen kytkennät, säätimien sijainti ja niistä tapahtuvat toiminnot, 
vastaavat käyttäjän olettamusta siitä, miten laite toimii oikein. (Norman 1991) 
Voidaan siis sanoa, että käyttäjän toimiessa oikein, käyttäjän malli eli käyttäjän kehittämä selitys 
tuotteesta (tämän tutkimuksen tapauksessa käyttöliittymästä), vastaavat suunnittelumallia eli 
suunnittelijan mielessään muodostamaa käsitystä tuotteesta ja sen toiminnoista (Norman 1991, 
267). Tämä on silti Normanin mukaan pelkkä ihannetapaus. Pahimmassa tapauksessa suunniteltu 
malli ei vastaa ollenkaan käyttäjän käsityksiä tuotteesta. Tällöin tuote on käyttökelvoton eli 
tuotteen järjestelmäkuva on vääränlainen. Tuote ei vastaa eikä ilmennä missään suhteessa 
käyttäjän oikeaksi mieltämää käsitteellistä mallia tuotteesta (Norman 1991). 
Käyttöliittymän esteettisyyttä suunnitellessa tulee ottaa huomioon, että tuotteen ja sen 
ikkunoiden tai sivujen sekä elementtien muotojen ja suhteiden tulee olla selkeitä sekä 
harmonisia. Asioiden tulisi edetä jouhevasti ja odotusten mukaan ryhmiteltynä. Elementit tulee 
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asetella tasapainoisesti. Asiat tulisi suunnitella ilmavasti unohtamatta tyhjän tilan käyttöä. 
Kokonaisuuden pitää olla yhtenäinen ja yksinkertainen. Lisäksi tulee muistaa jännitteet ja 
kontrastit sekä värisuunnittelu. (Sinkkonen et al. 2006) 
Edellä mainitut asiat tulivat esille myös Ab HUR Oy:lle tehdyssä suunnitteluprosessissa. Asioista 
keskustellaan tarkemmin sisältöluvussa numero 6, jossa tuodaan esille graafisen 
kuntolaitekäyttöliittymän suunnitteluprosessin visuaalinen suunnittelu ja sen haasteet. 
3.7 Käyttäjä  
Tässä kappaleessa puhutaan käyttäjistä, sillä he ovat käyttäjälähtöisen suunnittelun 
avaintekijöitä. Ab HUR Oy:lle suunnitellussa käyttöliittymässä pääkäyttäjäryhmä ovat 
ikääntyneet sekä palvelukeskuksissa asuvat ja muun muassa raajarikoista tai leikkauksista 
parantuvat kuntoutujat. Näiden lisäksi laitteita käyttävät myös kaikenikäiset peruskuntoilijat 
koululaisista aktiivisiin eläkeikäisiin. Laitteita myydään neljäänkymmeneen eri maahan ympäri 
maailman. Käyttäjäkunta on siis todella laaja. Tämän vuoksi käyttäjien huomioon ottaminen 
suunnittelussa on erityisen tärkeää, jotta saadaan tuotettua helppokäyttöinen ja helposti 
ymmärrettävä. 
”(…) Käyttäjä ja käyttäjän toiminnalliset päämäärät muodostavat aina tekniikan kehittämisen 
perustan”, sillä tekniikkaa ”(…) kehitetään inhimillisten toimintojen helpottamiseksi ja 
toimintamahdollisuuksien edistämiseksi” (Saariluoma teoksessa Oulasvirta 2011, 45). Nielsenin 
(1993) mukaan on välttämätöntä tietää se ihmisten kategoria, joka tulee käyttämään järjestelmää 
tai tuotetta. Joissain tapauksissa tämä on helppoa, sillä osa käyttäjistä voidaan luokitella 
konkreettisiksi yksilöiksi (Nielsen 1993). Toisten tuotteiden kohdalla käyttäjät voivat olla laajalti 
hajanaisesti siroteltuina (Nielsen 1993). Vaihtoehtoisesti tuotteet suunnataan koko populaatiolle 
tai erittäin suurelle osajoukolle (Nielsen 1993). 
Käyttäjäryhmä on joukko käyttäjiä, joilla on samanlaiset tiedot, tarpeet ja tavoitteet ja jotka 
tarvitsevat samanlaisen tuotteen, palvelun tai käyttöliittymän (Sinkkonen et al. 2009, 66). Heille 
on yhteistä samanlainen osaaminen sekä toimintatapa (Sinkkonen et al. 2009, 66). 
Käyttäjäprofiili on kuvaus käyttäjäryhmästä (Sinkkonen et al. 2009, 67). Käyttäjäryhmän 
määrittelyssä kuvataan ryhmälle tyypilliset ominaisuudet, yhteiset piirteet sekä erot muihin 
ryhmiin (Sinkkonen et al. 2009, 67). Parkkisen mukaan ”käyttäjä on henkilö (ihminen), joka 
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hyötyy (…) palvelun olemassaolosta. Potentiaalinen käyttäjä on henkilö, joka saattaisi hyötyä 
palvelun olemassaolosta” (Parkkinen 2002, 17). 
Nielsen (1993) mainitsee, että suunnittelijoiden tulee tietää myös tulevan käyttäjäryhmän 
stereotyyppisen käyttäjän työkokemus, koulutuksen taso, ikä, aiempi tietokoneiden 
käyttökokemustausta. Suunnittelijoiden tulee myös ennakoida mahdolliset vaikeudet oppia 
käyttämään tuotetta. Lisäksi on hyvä asettaa asianmukaiset rajat sille, kuinka kompleksinen eli 
monimutkainen käyttöliittymä toteutetaan. Käyttäjän yksilölliset tunnusomaiset piirteet sekä 
tehtävien vaihtelevuus ovat ne kaksi osatekijää, jotka vaikuttavat käyttötilanteisiin, joten niiden 
pitää olla selvillä. Näin ollen Nielsenin (1993) mukaan ensimmäinen askel 
käytettävyysprosessissa on ottaa selvää mahdollisista tuotteen käyttäjistä. (Nielsen 1993) 
Nielsenin (1993) mukaan konsepti ”käyttäjä” käsittää kaikki ne henkilöt, joihin tai joiden työhön 
tuote tai järjestelmä jollain tapaa vaikuttaa. Kuutti (2003) jakaa käyttäjät neljään eri ryhmään: 
primäärikäyttäjät, sekundaarikäyttäjät, kolmannet osalliset sekä ylläpitäjät. Primäärikäyttäjät eli 
ensisijaiset (Primary) käyttäjät ovat niitä käyttäjiä ja osallisia, jotka käyttävät palvelua, tässä 
tapauksessa käyttöliittymää ja kuntolaitteita itse. Sekundaari eli toissijaiset (Secondary) käyttäjät 
ovat niitä, jotka eivät itse käytä järjestelmää. He, kuten kunto-ohjaajat, ovat tekemisissä 
järjestelmän ensisijaisten käyttäjien kanssa. Kolmannet osalliset (Tertiary) ovat niitä, jotka eivät 
kuulu kahteen ensimmäiseen ryhmään, mutta joihin järjestelmän toiminta vaikuttaa jollain 
tavoin. Esimerkiksi tässä tapauksessa kuntosalien omistajat, jotka saavat voittoa asiakkaiden 
myötä. Neljänteen ryhmään kuuluvat ylläpitäjät (Facilitating). He mahdollistavat tässä 
tapauksessa käyttöliittymän toiminnan eli he voivat olla joko suunnittelija(t) tai käyttöliittymän 
ylläpitäjät Ab HUR Oy:n puolesta. (Kuutti 2003) 
Perinteisesti käytettävyyssuunnittelussa on pyritty suunnittelemaan tuotteet siten, että ne 
kelpaavat kaikille käyttäjäryhmän edustajille (Kuutti 2003). Tämä ei kuitenkaan toimi, sillä koko 
populaatiolle sopivien massatuotteiden suunnittelu on haastavaa. Tällöin käyttäjäryhmää ei ole 
pystytty millään tavalla rajaamaan ja tämä on vaikeasti toteutettavissa oleva suunnittelutapa. 
Tällainen ajattelutapa on Kuutin väittämän mukaan iskostunut erityisesti tietoteknisillä aloilla 
työskenteleviin ihmisiin. Muilla aloilla sen sijaan pelataan enemmän todennäköisyyksillä, 
selostaa Kuutti. Näin se, mikä on todennäköistä, on tärkeämpää kuin se, mikä on mahdollista. 
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Samalla Kuutti (2003) vetoaa siihen, että valmistetaanhan autojakin monenlaisten eri käyttäjien 
tarpeisiin sopiviksi. (Kuutti 2003) 
Jordan (2001) jaottelee käyttäjien ominaisuudet viiteen erilaiseen luokkaan: kokemukseen 
(Experience), alakohtaiseen tietoon (Domain knowledge), kulttuuriseen taustaan (Cultural 
background), invaliditeettiin (Disability) sekä ikään ja sukupuoleen (Age and Gender), joista 
käyttäjien kulttuurinen tausta voi vaikuttaa siihen, miten käyttäjät ovat vuorovaikutuksessa 
tuotteiden kanssa. Invaliditeetilla (Disability) Jordan (2001) viittaa tuotteisiin, jotka ovat 
käytettäviä työkykyisille, mutta eivät välttämättä sovi invalideille ihmisille. Mikäli 
tuotesuunnittelussa kiinnitetään huomiota myös invalidien tarpeisiin, kuten Ab HUR Oy:n 
tapauksessa, on mahdollista tarjota mahdollisuuksia myös niille, joille tuotteen käyttö muuten 
olisi mahdotonta. Lisäksi käyttäjissä on ominaispiirteitä, jotka vaihtelevat iän ja sukupuolen 
(Age and Gender) mukaan (Jordan 2001). Ikään liittyvistä tekijöistä keskustellaankin tarkemmin 
seuraavassa kappaleessa.  
Suunnittelijoiden tulee muistaa, että käyttäjä on myös tunteva ihminen. ”(…) Negatiiviset tunteet 
ja uskomukset heikentävät käyttäjän kykyä sietää tuotteen ongelmia ja vastaavasti positiiviset 
tunteet tuotetta kohtaan tarkoittavat viitseliäisyyttä ja sinnikkyyttä yrittää uudelleen” (Sinkkonen 
et al. 2006, 248). Suunnittelijoiden tulisi siis olla kiinnostuneita siitä, miten heidän 
suunnittelemansa tuote, palvelu tai käyttöliittymä saa synnyttämään positiivisia tunteita. 
Suunnittelutyön tavoitteenahan on saada ihmiset kiintymään tuotteisiinsa ja palveluihinsa, jotta 
heidät saadaan jatkossakin hankkimaan ja käyttämään niitä (Sinkkonen et al. 2006). 
3.8 Ikääntyneet käyttäjät ja niiden huomioon ottaminen käyttöliittymäsuunnittelussa 
Tässä tutkimuksessa ikääntyneet käyttäjät otetaan esille pääkäyttäjäryhmänä, sillä ikäihmiset 
ovat Ab HUR Oy kuntolaitteiden suurin käyttäjäryhmä. Jotta saadaan suunniteltua sellainen 
käyttöliittymä, jota myös ikäihmisten on helppo ymmärtää ja käyttää, nostetaan ikääntyneisiin 
käyttäjiin liittyviä seikkoja esille tässä kappaleessa. 
On olemassa stereotypioita, joita liitetään ikäihmisiin (Jordan 2001). Esimerkiksi nuori sukupolvi 
on kasvanut tietokoneiden aikakautena, kun taas vanhemmat sukupolvet eivät (Jordan 2001). 
Parkkisen (2002) mukaan ikäihmiset tuomitaankin useimmiten ei-osaaviksi ihmisiksi 
stereotyyppisen ajattelutavan mukaisesti. Stereotyyppien pohjalta määrittely on paha 
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sudenkuoppa käyttäjien ymmärtämisessä, sillä tämä saattaa johtaa harhaanjohtaviin käsityksiin 
(Parkkinen 2002). Esimerkiksi monet vanhukset ovat kiinnostuneita tietokoneista ja niihin 
kuuluvista verkkopalveluista. Siitä huolimatta ”on kuitenkin kaksi asiaa, jotka aiheuttavat 
vanhuksille ongelmia palveluiden käytössä: teksti on liian pientä ja himmeää sekä sovellusten 
terminologia on suunnattu tekniikasta kiinnostuneille, englantia osaaville ihmisille” (Parkkinen 
2002, 33). (Parkkinen 2002; Jordan 2001) 
Ikä tuo muutoksia kognitioon eli muistiin, havaintokykyihin ja liikkumiseen sekä ajattelua 
vaativiin toimintoihin. Silmien mukautuvuus eli näkö heikkenee 65-ikävuoden jälkeen, mutta 
näön terävyys heikkenee monilla ihmisillä jo 40-vuoden iässä. Tällöin pienen tekstiprintin 
näkeminen yleensä vaikeutuu. Lisäksi ikäihmisillä näköärsykkeiden prosessointi tapahtuu muita 
hitaammin ja heikommin. Siitä syystä käyttöliittymäsuunnittelussa on otettu huomioon tekstin 
näkyminen ja sen kontrasti taustaan nähden. (Fisk et al. 2009; Sinkkonen et al. 2006) 
Ikäihmiset luottavat tietokonepohjaisiin järjestelmiin, jonka vuoksi niiden täytyy olla hyvin 
suunniteltuja sekä selkeitä käyttäjille. Sen vuoksi informaatio siitä, miten tehtävä suoritetaan, 
tulisi olla helposti saatavilla sen sijaan, että oletetaan käyttäjän intuitiivisesti tietävän, miten 
suorittaa halutut toiminnot tai tehtävät, väittävät psykologian professori Arthur Fisk, Wendy 
Rogers, Neil Charness, Sara Czaja ja Joseph Sharit (2009). Lisäksi tuotteiden ja niiden 
käyttöliittymien tulisi vastata käyttäjän mentaaliseen malliin eli mielikuviin ja käsitteellisiin 
malleihin siitä, mitä tuote tai palvelu tekee. Standardin mukaisia merkkejä, sommitelmia ja 
toimintoja tulisi siis käyttää käyttöliittymissä, jotta käyttäjä voi muodostaa asianmukaisia 
odotuksia siitä, miten tuotetta käytetään. Tämä on tärkeää vanhempien ihmisten kohdalla, sillä 
suunnittelun epäjohdonmukaisuus heikentää heidän kykyään oppia käyttämään tuotetta. (Fisk et 
al. 2009) 
Ikääntyneille suunniteltaessa käyttöliittymää on huomioitava muun muassa tekstityypin fontti, 
ikonit ja symbolit sekä sanasto. Pienempää fonttikokoa kuin 12 sekä koristeltuja ja kursivoituja 
fontteja tulisi välttää (Fisk et al. 2009, 53). Lisäksi värien erottelun tulee olla helppoa. 
Vesileimallisia taustoja sekä tekstin rullaustoimintoja ja ikkunointeja tulisi välttää, sillä ne ovat 
iäkkäille hankalia ymmärtää ja käyttää (Fisk et al. 2009, 86). Ikonien ja symbolien tulee olla 
selkeitä ja ymmärrettäviä sekä mahdollisimman yksinkertaisia. Tarkkuutta vaativia pieniä 
yksityiskohtia ei saa löytyä. Käyttöliittymän sanaston pitää olla yksinkertaista ja selkeää sekä 
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teknisen ja teknologiaan liittyvän sanaston käyttäminen tulisi minimoida. Huomiota vieviä 
elementtejä käyttöliittymissä tulisi minimoida etenkin varoitusnäkymissä sekä näytön laidoilla, 
sillä iäkkäillä ei ole niin laaja näkökenttä kuin nuoremmilla käyttäjillä. Lisäksi käyttöliittymän 
eri välivaiheiden määrä jonkin tietyn toiminnon suorittamiseksi tulee minimoida. (Fisk et al. 
2009) 
Suunnittelijoiden tulee ottaa huomioon, kuinka ja missä muodossa informaatio esitetään, millä 
nopeudella ja kuinka paljon tietoa annetaan kerralla (Fisk et al. 2009, 78). Tiedon tulee olla 
kauemmin esillä ikäihmisille kuin nuorille. Tietoa ei saa antaa liikaa kerralla, jotta iäkkään 
käyttäjän työmuistin kapasiteetti ei ylity. Vihjeet, jotka vievät käyttäjän huomion, saattavat 
helpottaa käyttöä, kuten korostukset sanoissa esimerkiksi lihavoinnilla. Lisäksi käyttöliittymissä 
tulee olla yksinkertaiset ja mielellään käyttöä avustavat navigointityökalut. Valikossa ei tule olla 
liian monta tasoa, joissa käyttäjän pitää seikkailla, sillä ne vähentävät muistin tarvetta, mutta 
lisäävät näkymien läpikäynnin tarvetta. Silloin vaarana on se, että käyttäjä eksyy. (Fisk et al. 
2009) 
Tuotteiden käyttöliittymien tulee olla yhteensopiva käyttäjän aikeiden kanssa (Fisk et al. 2009). 
Mikäli käyttäjä aikoo esimerkiksi lisätä jotain määrää, tulee olla selkeä indikaattori esimerkiksi 
plus merkki, kuten Ab HUR Oy:lle suunnitellussa käyttöliittymässä. Myös käyttöliittymän 
dokumentaation pitää olla selkeä. Dokumentaatiolla Fisk et al. (2009) tarkoittavat muun muassa 
mahdollisia ohjeita, videonauhoja tai tutoriaaleja. 
Fisk et al. (2009) toteavat, että vaikka vanhemmalla väestöllä on omat uniikit rajoituksensa 
käyttäjinä, silti monissa ikäryhmissä esiintyy samankaltaisia käytettävyyden ongelmia. Tämän 
vuoksi käytettävyyden parantaminen vaikuttaa parempaan käytettävyyteen myös muissa 
ikäryhmissä. Samalla tuotteen markkinaosuus kasvaa ja käyttäjien elämänlaatu paranee (Fisk et 
al. 2009, 5). Universal Design eli universaalin muotoilun lähestymistapaa tulisi käyttää 
sellaisissa systeemeissä, joita kuka tahansa voi käyttää ja jotka eivät Fisk et al. (2009) mukaan 





4 UNIVERSAL DESIGN OSANA KÄYTTÄJÄLÄHTÖISYYTTÄ 
Tämä teemaluku käsittelee aihetta Universal Design eli universaali suunnittelu. Ilmiö on toinen 
merkittävä näkökulma tässä pro gradu tutkielmassa, sillä se on osa käyttäjälähtöisyyttä. Tässä 
sekä tulevissa kappaleissa kerrotaan Universal Design ilmiöstä, jotta ymmärretään, miksi ja 
miten käyttöliittymä tulisi luoda ja tuottaa, jotta kaikkien olisi helppo ja miellyttävä käyttää 
kuntolaitteita. 
Luvun ensimmäisessä kappaleessa määritellään Universal Design. Osa keskustelee ja käy läpi 
ilmiötä ammattilaisten näkökulmasta. Termin käsittelyn jälkeen tuodaan esille ilmiöt Design for 
All, Inclusive Design, Barrier-Free Design sekä Transgenerational Design. Ne ovat Universal 
Design ilmiön jälkeen tunnetuimmat ja eniten käytetyimmät universaalin suunnittelun 
alakäsitteet. Vaikka ilmiöstä puhutaan monin eri termein, on kyse pitkälti samasta asiasta, mutta 
ilmiön eri nimiin viitaten näkökulmat vaihtelevat hieman. Luvun lopussa syvennytään Universal 
Design metodeihin, eli kerrotaan, minkälaisin menetelmin suunnittelufilosofiaa voi käyttää eri 
asiayhteyksissä. 
4.1 Universal Design 
Feddersenin ja Lüdtken (2009) mukaan Universal Design on terveen järjen mukaista 
suunnittelua, joka on ihmiskeskeistä. Se on joukko ideoita, periaatteita ja käytännön ratkaisuja 
monimutkaisiin kysymysjoukkoihin, jotka vaikuttavat suoraan, ei ainoastaan ikäihmisten, vaan 
kaikkien ihmisten elämänlaatuun (Feddersen ja Lüdtke 2009). Siitä huolimatta Universal Design 
ilmiön suurimmat hyötyjät ovat ikäihmiset, kuten Ab HUR Oy:lle tehdyssä käyttöliittymän 
suunnittelutapauksessa (Feddersen ja Lüdtke 2009). 
Universal design eli universaali suunnittelu on filosofian tohtori Hannele Hyppösen mukaan 
kaikille sopivaa suunnittelua, joka on maailmanlaajuinen liike ja ”(…) joka perustuu ajatukseen, 
että kaikki tuotteet, ympäristöt ja kommunikaatio pitäisi suunnitella ajatellen mahdollisimman 
laajaa käyttäjäkuntaa” (Hyppönen teoksessa Keinonen 2000, 107). Hyppösen mukaan 
universaali suunnittelu (Universal Design) tai kaikille sopiva suunnittelu (Mainstreaming 
Design) ei kuitenkaan tarkoita sitä, että sopiva tuote tai palvelu tyydyttäisi kaikkia, sillä ”aina on 
ihmisiä, jotka tarvitsevat erillistuotteen tai lisälaitteen perustuotteen käyttämiseksi” toteaa 
Hyppönen teoksessa Keinonen (2000, 109-111).  
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Toyotan laatiman ”What is Universal Design?” -vihkosen mukaan Universal Design on 
sellaisten asioiden ja tuotteiden luomista ja tekemistä, joita kaikki voivat käyttää. Universal 
Designin ydin on Toyotan mukaan se, että pohdimme itsestään selvyytenä pidettyjä asioita 
uudestaan tuoreesta näkökulmasta ja keksimme ratkaisun miten jokin asia, joka ”on aina ollut 
näin” voitaisiin tehdä toisin. Heidän mukaan ihmisten, jotka käyttävät tuotteita, on huomattava 
mikä tekee tuotteista hankalia käyttää. Lisäksi ihmisten, jotka tuottavat tuotteita, on löydettävä 
tavat, joilla tuotteiden ja asioiden käyttö on mukavaa. Nämä ovat Universal Designissa Toyotan 
mukaan avaintekijöitä. Universal Designilla voidaan tarkoittaa myös sitä, että jokin asia tai tuote 
on helppo ymmärtää, yksinkertainen ja mutkaton, helppokäyttöinen, hauska, houkutteleva ja 
miellyttävä. (Toyota, Universal Design Showcase) 
Filosofian tohtorin Roberta Nullin ja Kenneth Cherryn mukaan Universal Design, tunnettu myös 
termillä Lifespan Design, on elinikäistä suunnittelua, jossa tavoitteena on luoda ympäristöjä ja 
tuotteita, joita voivat käyttää sekä lapset, aikuiset että vanhempi väestö (Null ja Cherry 1996, 
25). Ympäristöjen ja tuotteiden pitäisi olla sellaisia, että niitä voivat käyttää normaalikykyiset 
ihmiset sekä ne, joilla on jokin lyhyt- tai pitkäaikainen vamma tai vammaisuus. Määritelmästä 
Universal Design pitäisi karsia pois kokonaan termit erityistarpeet, sillä tällöin henkilön 
vammalle annetaan enemmän sijaa kuin itse henkilölle. Tällöin ihmisen diskriminoinnille 
annetaan sija. Termin ”erityistarpeet” sijaan pitäisi käyttää termiä ”ihmiset ensin”. Tällöin 
etusijalla on ihmiset. Heistä tulee substantiiveja ja vammaisuudesta adjektiivi. (Null ja Cherry 
1996) 
Universal Design on esteettisesti miellyttävää sekä taloudellista (Null ja Cherry 1996). Ilmiö 
erikoistuu käyttämällä hyödyksi olemassa olevia tuotteita eri tavoin sekä standardoimalla asioita, 
jotka ovat hyödyllisiä kaikille. Universal Designista tulisi Nullin ja Cherryn (1996) mukaan 
tehdä markkinakelpoinen ilmiö, jossa tuotteita ja tiloja kehitettäisiin niin, että niiden saatavuus 
mahdollistetaan myös niille, joille näiden asioiden saatavuus on ollut aiemmin mahdotonta joko 
fyysinen tai psyykkisen vajaatoiminnan vuoksi. Universal Designin mukaiset tuotteet, jotka 
täyttävät markkinakelpoisuuden, taloudellisuuden sekä esteettisyyden standardit, ovat parhaita ja 
eniten kysyttyjä. Samalla kun kysyntä ja vaatimukset kasvavat, kasvavat myös tuotantovolyymit 
johtaen erityistuotteiden hintojen laskuun ja näin Universal Designin mukaisten tuotteiden 
parempaan saatavuuteen. (Null ja Cherry 1996) 
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Feddersenin ja Lüdtken (2009) mukaan ilmiö nousee esteettömyyden sekä helposti lähestyttävän 
suunnitteluajatuksen lähtökohdista. Se tarkoittaa myös tuotteiden, ympäristöjen ja systeemien 
ymmärtämistä ja aistien parantamista näissä (Feddersen ja Lüdtke 2009). Universal Design 
myötävaikuttaa Ginnerupin väittämän mukaan ehkäisemällä ja eliminoimalla integraation eli 
yhdentymisen esteitä (Ginnerup 2009). Universal Design toimii myös työkaluna (Behar 1996). 
Asiakkaat tulevat arvostamaan Universal Designin arvoa enemmän, kun he oppivat näkemään 
esteettisesti miellyttäviä asioita ja ympäristöjä. Koulutus voi auttaa. Jotta tähän päästään, 
suunnitteluammattilaisten olisi sisällytettävä Universal Designia projekteihinsa (Behar teoksessa 
Null ja Cherry 1996). Näin Universal Design strategialla saadaan integroitua ihmisiä, joilla on 
joko vammoja tai vammaisuutta, valtavirtaan (Ginnerup 2009). 
Universal Design termissä on ristiriitaisuuksia. Suuri osa asiantuntijoista on sitä mieltä, että 
ilmiön mukaisten tuotteiden, palveluiden ja ympäristöjen tulisi sopia kaikille. Toiset taas 
väittävät, että Universal Design ilmiön mukaan suunnitellut tuotteet eivät sovi kaikille. 
Mielestäni on sula mahdottomuus tuottaa tuote, joka olisi kaikille hyvä ja sopiva. Feddersen ja 
Lüdtke (2009) tuovat esille Steinfeldin näkökulman, jonka mukaan Universal Design tuottaa 
perustan ja lähtökohdat lisääntyneelle saavutettavuudelle, turvallisuudelle ja terveydelle 
monenlaiselle väestölle. Siitä huolimatta Universal Design ilmiö ei Steinfeldin (2009) mukaan 
väitä majoittavansa kaikkia ihmisiä kaikissa olosuhteissa, vaan se pikemminkin liikkuu 
jatkuvasti kohti universaalin käytettävyyden päämäärää. Siispä tämän seurauksena sopivampi 
termi Universal Designille olisi universaali suunnitteleminen verbinä adjektiivin sijaan (Steinfeld 
teoksessa Feddersen ja Lüdtke 2009). 
Sen sijaan, että luotaisiin erityisiä ympäristöjä erityistarpeita vaativille ihmisille ja luotaisiin 
esteetöntä suunnittelua, on Ab HUR Oy:n kuntolaitteille tehdyssä käyttöliittymäsuunnittelussa 
menty Nullin ja Cherryn (1996) mukaisesti askel edemmäs ja tarkasteltu ihmisiä kattavasti. 
Suunnittelijana olen pyrkinyt luomaan Universal Design ajattelutavan mukaisesti tuotteen ja 
samalla palvelun, joka sopii ihmisille yksilönä kehon koosta, kyvyistä ja iästä huolimatta ja joka 
vahvistaa mielipidettä ja tunnetta ihmisestä itsestään kyvykkäänä sekä itsenäisenä ihmisenä (Null 
ja Cherry 1996). Universal Design on toiminut työssäni suunnittelufilosofiana, jossa ilmiön 
mukaisesti ikäihmiset ja eri maiden kansalaiset on otettu huomioon käyttöliittymän eli objektin 
suunnittelussa. Tällöin sen voidaan ajatella olevan objektiin kuuluva ominaisuus. 
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4.2 Universal Designin alaluokat – Design for All, Inclusive Design, Barrier-Free Design ja 
Transgenerational Design 
Universal Designin alaluokat otetaan tässä tutkielmassa esille, sillä puhuttaessa Universal 
Designista asiantuntijat käyttävät ilmiöstä montaa eri nimeä. Alaluokat kuuluvat Universal 
Design ilmiöön, jonka vuoksi ne ovat osana käyttäjälähtöisyyttä ja tätä kautta osana Ab HUR 
Oy:lle tehtyä käyttöliittymäsuunnitteluprosessin tutkimista. Ilmiön alaluokissa on kyse pitkälti 
samasta asiasta, mutta jotta termit saadaan selitettyä, otetaan kukin termi käsittelyyn tässä 
kappaleessa. 
Aragallin ja Montanan (2012) mukaan Design for All on toimintastrategia, joka keskittyy 
yhtiöiden ympäristöihin, tuotteisiin ja palveluihin. Sen pyrkimyksenä on varmistaa, että jokainen 
huolimatta sukupuolesta, rakenteesta, fyysisestä, sensorisesta tai kognitiivisista kyvykkyyksistä, 
myös tulevien sukupolvien osalta pystyy nauttimaan kaikista mahdollisuuksista ja aktiviteeteista, 
joita yhteiskunta tarjoaa.  Lisäksi Design for All pyrkii tyydyttämään minkälaisen käyttäjän 
tahansa tarpeet ja toiveet parhaalla mahdollisella tavalla. Ilmiö pyrkii ennen kaikkea välittämään 
miellyttäviä elämyksiä käyttäjille ja kuluttajille unohtamatta asiakkaita ja määräyksiä. (Aragall et 
al. 2012) 
Siispä määritelmässä pyritään kaikkien käyttäjien tasa-arvoon sekä yhdenvertaisuuteen. Toiseksi 
määritelmä liittyy yhteiskunnan kaikkiin toimintoihin eikä ainoastaan, tuotteisiin, palveluihin ja 
rakennettuun ympäristöön (Tahkokallio 2009). Suomen kielessä on Tahkokallion (2009) mukaan 
käytetty termiä esteettömyys useissa yhteyksissä. Termi on yhdistettävissä englanninkieliseen 
sanaan accessibility. ”Design for All käsitettä määritellään tilanteesta ja käyttöympäristöstä 
riippuen vaihtelevasti ja osin ristiriitaisestikin” (Tahkokallio 2009, 5). Käsite on ollut 
Tahkokallion mukaan käytettävissä jo 1960-luvulta lähtien ympäristörakentamisen yhteydessä. 
Nykyään käsitettä, niin Euroopassa kuin Suomessakin, käytetään suureksi osaksi 
tietoyhteiskuntaan, tietoteknologioihin ja niiden sovelluksiin liittyvissä keskusteluissa. 
(Tahkokallio 2009, 5) 
Siispä on huomattavissa, että Design for All tarkoittaa samaa kuin Universal Design -termi. 
Monissa teoksissa aiheesta on kirjoitettu: Universal Design / Design for All. Oli ilmiö nimeltään 
Universal Design tai Design for All, on kyse käyttäjäkeskeisestä, englanniksi User-Centered 
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Design (UCD), ilmiöstä, joka on samalla filosofia, lähestymistapa, strategia ja menetelmä niin 
muotoilussa, suunnittelussa, yritysten toiminnassa kuin tutkimuksissakin. Termiä käytetään 
silloin, kuin puhutaan esimerkiksi saavutettavuudesta tai esteettömyydestä.  
Yksinkertaisesti, Inclusive Design on parempaa designia (Clarkson et al. 2007). Lisäksi 
Clarksonin et al. (2007) mukaan se on metodologia, joka koskee koko suunnittelu- ja 
kehittelyprosessia. Evamy ja Roberts (2004) väittävät, että Inclusive Design tarkoittaa sitä, että 
Design prosessiin otetaan mukaan ne ihmiset, jotka normaalisti jätettäisiin prosessissa huomiotta. 
Empaattisia design metodeja tarvitaan, sillä suurin osa väestöstä ei kuulu nuoreen ja 
hyvinvoivaan 25-45 -vuotiaiden terveiden ihmisten ryhmään (Evamy et al. 2010). Vastaamalla 
niiden ihmisten tarpeisiin, jotka on jätetty tuotteen käytön ulkopuolelle, Inclusive Design 
parantaa monien käyttäjien kokemusta tuotteesta, väittävät Clarkson et al. (2007). Siispä 
Inclusive Designia pitäisi sulauttaa design- ja kehitysprosessiin tuottaen paremmin suunniteltuja 
valtavirran tuotteita, joita on miellyttävä omistaa ja käyttää (Clarkson et al. 2007).  
Arkkitehti ja gerontologi Edward Steinfeldin ja Jordana Maiselin (2012) mukaan Inclusive 
Design termi on suosittu etenkin Isossa-Britanniassa. British Standards Institute on määritellyt 
Inclusive Design termin vuonna 2005: ”The design of mainstream products and/or services that 
is accessible to, and usable by, as many people as reasonably possible… without the need for 
special adaption or specialized design” (British Standards Institute 2005 teoksessa Steinfeld et 
al. 2012, 29). Tämän määritelmän mukaan Inclusive Design tarkoittaa siis sitä, että valtavirran 
tuotteet ja palvelut ovat saatavilla ja käytettävissä niin monelle ihmiselle kuin kohtuudella on 
mahdollista ilman tarvetta erityiselle mukauttamiselle tai suunnittelulle (Steinfeld et al. 2012). 
Siispä Inclusive- eli osallistavan ja kokonaisvaltaisen lähestymistavan painopiste ei ole iässä tai 
vammassa, vaikkakin nämä ovat tärkeitä asioita, vaan osallistamisessa sosiaalisella tasolla ja 
tämän saavuttamisessa tuotteiden ja palvelujen kautta, jotka yhdessä ottavat huomioon koko 
väestön ketään leimaamatta (Clarkson et al. 2003, 10). 
Arkkitehti ja tekniikan lisensiaatti Kirsti Pesola (2009) väittää, että Barrier-free, suomennettuna 
esteettömyys, ei sellaisenaan käänny luontevasti suomen kieleen. Termin lisäksi Suomessa 
käytetään termejä DfA tai Design for All – suunnittelu kaikille, Universal Design – universaali 
suunnittelu, yleispätevä suunnittelu, kaikkien tarpeet huomioon ottava suunnittelu tai Inclusive 
Design – osallistava suunnittelu. Pesolan mukaan Barrier-Free Design eli esteetön suunnittelu 
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viittaa suomen kielessä vain fyysiseen ympäristöön, jonka vuoksi maassamme on alettu 
käyttämään termiä saavutettavuus – accessibility. Termiä saavutettavuus eli accessibility 
käytetäänkin esteettömyyden synonyyminä esimerkiksi silloin, kun puhutaan immateriaalisista 
asioista kuten tiedonsaannista. (Pesola 2009, 1) 
Saavutettavuus liittyy Pesolan mukaan asenteisiin, kun ajatellaan miten erityisten 
käyttäjäryhmien tarpeet on otettu huomioon. Termit esteetön ja saavutettavuus ovat Pesolan 
mukaan ”…hyvä yhdistelmä, kun halutaan puhua kattavasti kaikesta esteettömyyteen liittyvästä” 
(Pesola 2009, 1). Pesolan mukaan ”esteettömyydessä on kyse ympäristöjen esteettömyydestä, 
palvelujen, kulttuurin ym. saavutettavuudesta sekä tuotteiden, rakennusten ym. käytettävyydestä” 
(Pesola 2009, 1). Lisäksi kyse on Pesolan mukaan myös pienistä ja suurista valinnoista kuten 
yksityiskohdista ja kaavoituksista, yhdenvertaisten mahdollisuuksien luomisesta, 
ihmisoikeuksista, itsemääräämisestä, omatoimisuudesta, rahasta, turvallisuudesta ja laadusta, 
huolto- ja kunnossapidosta sekä ymmärtämisestä, ajattelutavasta, asenteista ja 
huomioonottamisesta. (Pesola 2009, 1) Näin ollen Barrier-Free Designin voidaan suomeksi 
ajatella tarkoittavan esteetöntä suunnittelua, oli kyse sitten tuotteesta, palvelusta, ympäristöstä tai 
aineettomasta eli immateriaalisesta tiedosta.  
Clarkson et al. (2003) mukaan Syracusen yliopiston professori James Pirkl on kehittänyt termin 
Transgenerational Design. Tällaiselle termille oli tarve, sillä Pirkl halusi, että tuotteet, palvelut ja 
ympäristöt tulisivat vastaamaan myös vanhempien ihmisten tarpeisiin sekä moniin muihin 
ikäryhmiin, joissa on erilaisia tarpeita ja kyvykkyyksiä. (Clarkson et al. 2003) 
Pirklin (1994) mukaan Transgenerational design on käytäntö, jossa tuotteet ja ympäristöt tehdään 
yhteensopiviksi niille, joilla on fyysisiä ja aisteihin perustuvia vammoja, jotka ovat yhteydessä 
ihmisen ikääntymiseen ja jotka rajoittavat tärkeitä elämän toimintoja. Pirkl (1994) on pohtinut, 
kuinka vanhemman ikäsegmentin tarpeet on mahdollista sovittaa sukupolvien väliseen väestöön. 
Ensimmäinen vaihtoehto on se, että ei tehdä mitään, jolloin ongelma sivuutetaan ja se on 
edelleen olemassa. Toisena vaihtoehtona on suunnitella erikoistuotteita ikäihmisille sekä 
erityisryhmille. Nämä tuotteet leimataan heti, jonka vuoksi ne joutuvat näiden käyttäjäryhmien 
hylkäämiksi markkinoilla. Kolmas vaihtoehto on suunnitella tuotteet alusta alkaen sellaisiksi, 
että ne sopivat kaikille ja vetoavat kaikkiin sukupolviin, nuorille, iäkkäille sekä terveille. Pirkl 
uskoo, että viimeisin vaihtoehto tarjoaa suurimman hyödyn ikääntyvälle väestölle. Samalla se 
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tarjoaa paremman tuotevaihtoehdon nuoremmille sukupolville. Eikö palosammuttimen ja 
hanankin pitäisi sopia nuoren ihmisen nyrjähtäneelle ranteelle sekä kahdeksattakymmenettä 
käyvälle nivelvaivaiselle? (Pirkl 1994) 
Elämäntyylien ja elintapojen muutosten vuoksi ikäihmiset muun muassa käyvät harrastamassa 
liikuntaa samoissa tiloissa ja ympäristöissä yhdessä nuorten kanssa. Siksi esimerkiksi 
liikuntaharrastuksiin liittyvissä tuotteissa täytyy olla valmiudet nuorten ja ikäihmisten tarpeisiin 
ja mieltymyksiin (Clarkson et al. 2003). Näin ollen Clarksonin (2003) mukaan esimerkiksi 
urheilulaitteistoihin liittyvät mukavuudet ja varustelu on Ab HUR Oy:n tapauksessa pyritty 
suunnittelemaan alusta alkaen Pirklin (1994) kolmannen vaihtoehdon mukaisesti sellaisiksi, että 
ne vetoavat molempiin, niin nuoriin kuin iäkkäämpiin käyttäjäryhmiin, ja näin he pääsevät 
yhdessä osallistumaan samoihin aktiviteetteihin. Näin ollen Transgenerational Design 
ajattelutapa sopii tähän suunnittelutyön tapaukseen. (Clarkson et al. 2003; Pirkl 1994) 
Edellä mainittujen Universal Design alaluokkien termeistä on siis havaittavissa, että keskeistä ja 
yhteistä kaikille on se, että kaikki käyttäjät ja etenkin vanhempi väestö sekä vammaiset tai 
vamman saaneet ihmiset otetaan huomioon niin ympäristö-, tuote- kuin palvelusuunnittelussa 
unohtamatta yhteiskunnan toimintoja, joiden tulee olla tasavertaisia ja yhtäläisiä kaikille. Kyse 
on siis samasta asiasta, mutta ilmiölle on kehitetty eri nimiä sen asiayhteyksistä riippuen. 
4.3 Universal Design metodina 
Universal Design metodeja tuodaan tässä tutkimuksessa esille, jotta löydetään oikeanlaiset 
työkalut Universal Design muotoilufilosofian mukaiselle tuotteen tuottamiselle, tässä 
tapauksessa Ab HUR Oy:lle tehtävän käyttöliittymän suunnittelulle. Suunnittelijoiden tulee 
integroida käytettävyyden periaatteita heidän työhönsä rutiininomaisesti, kun suunnitellaan 
monipuoliselle väestölle, väittävät Feddersen ja Lüdtke (2009). Sama pätee Ab HUR Oy:n 
kuntolaitteisiin tehtyyn käyttöliittymäsuunnitteluprosessiin. Tällä lähestymistavalla päästään 
parempaan osallisuuteen monien ryhmien välillä, jotka on usein jätetty huomiotta 
suunnitteluprosesseissa. Näitä ryhmiä ovat muun muassa ikäihmiset, lyhytkasvuiset ja muut 
erilaiset ryhmät. (Feddersen ja Lüdtke 2009) 
Universal Designin pitää olla tukevaa (Supportive), mukautuvaa (Adabtable), esteetöntä 
(Accessible) sekä turvallista (Safe Oriented) (Behar 1996 teoksessa Null ja Cherry 1996). 
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Tukevan suunnittelun pitää Nullin ja Cherryn mukaan tarjota tarvittava tuki toiminnoille ja antaa 
tarvittavaa tukea käyttäjälle. Tuote tai ympäristö ei saa tuottaa käyttäjälle mitään kohtuutonta 
rasitetta. Mukautuva suunnittelu tarkoittaa sitä, että tuotteen tai ympäristön pitää palvella 
suurinta osaa ihmisistä, joilla on muuttuvia tarpeita. Säädettävät työpisteet sekä ergonomiset 
tuolit ovat hyviä esimerkkejä tällaisesta designista. Esteettömyys tarkoittaa sitä, että esteitä 
poistetaan. Turvallisuussuuntautuneessa suunnittelussa tuetaan terveyttä ja hyvinvointia. Se on 
korjaavaa ja ennaltaehkäisevää. Esimerkiksi kontrastiväreillä merkataan muutoksia lattiatason 
korkeuksien vaihtelussa. Turvallisen suunnittelun täytyy myös tunnistaa ja ottaa huomioon 
ihmisen fyysiset ja psyykkiset muutokset. Tuotteet ja tilat, jotka mahdollistavat käyttäjien 
korkean toimintatason sekä itsenäisen toimintakyvyn, tukevat ihmisen psyykkistä hyvinvointia. 
Nämä neljä design aspektia tarjoavat Nullin ja Cherryn mukaan hyödylliset mittastandardit ja 
arviot uusille ja olemassa oleville tuotteille ja ympäristöille. (Null ja Cherry 1996) 
Tärkeintä Universal Design strategiassa on Ginnerupin (2009) mukaan se, että saatavuus ja 
saavutettavuus ovat sisäänrakennettuja tuotteiden ja asioiden ominaisuuksia sillä tavoin, että ne 
edistävät yhdentymistä eivätkä ainoastaan tuota ratkaisua tekniseen ongelmaan. Universal 
Designin täytyy tuoda esille periaatteita kuten esimerkiksi sama sisäänkäynti kaikille ja samat 
mahdollisuudet kaikille, jotta saadaan varmistettua tasavertaiset osallistumisen mahdollisuudet. 
Tästä syystä on Ginnerupin (2009) mukaan tärkeää olla tarkkana vaatimusten suhteen, kun 
kyseessä on isot käyttäjäryhmät, kuten Ab HUR Oy:n suunnittelutapauksessa. Tällöin 
suunnittelijoille on annettava tarkka määritelmä lopullisesta Universal Design käyttäjäryhmästä. 
Lisäksi Universal Design konsultoijat sekä loppukäyttäjät on otettava mukaan 
suunnitteluprosessiin jo suunnittelutyön alusta alkaen. (Ginnerup 2009) 
Ginnerupin (2009) mukaan Universal Design on perinteisesti selitetty Tohtori Macen ja hänen 
kollegoidensa laatiman seitsemän periaatteen mukaan, mutta kuten Ginnerup toteaa: näiden 
juuret ovat ympäristö- ja tuotesuunnittelussa. Periaatteita täytyy laajentaa myös muihin 
asiayhteyksiin. Kun on kyse yhtäläisten oikeuksien saavuttamisesta, saatavuudesta sekä 
demokratiasta Universal Designin kautta, Ginnerupin (2009) mukaan on haasteellista sisällyttää 
näitä seitsemää periaatetta valtavirran ajatteluun, suunnitteluun ja metodeihin kaikilla 
yhteiskunnan osa-alueilla. Näin seitsemän periaatetta menevät Ginnerupin mukaan seuraavasti: 
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1. Oikeudenmukainen käyttö – Equitable Use: hyödyllinen ja kaupaksi käyvä ihmisille, 
joilla on erilaisia vammaisuuksia tai vammoja, 
2. Käytön joustavuus – Flexibility in Use: ottaa huomioon monenlaiset yksilölliset 
mieltymykset ja kyvykkyydet, 
3. Yksinkertainen ja intuitiivinen käyttö – Simple and Intuitive Use: helppo ymmärtää 
huolimatta henkilön kokemuksista, tiedoista, kielitaidosta tai sen hetkisestä keskittymisen 
tasosta, 
4. Havaittavissa oleva informaatio – Perceptible Information: kommunikoi tarvittavan 
tiedon tehokkaasti käyttäjälle huolimatta ympäristöolosuhteista tai käyttäjän sensorisista 
kyvykkyyksistä, 
5. Virhetoleranssi – Tolerance for Error: minimoi vaarat ja haitalliset seuraukset 
vahingollisesta tai tahattomasta toiminnasta, 
6. Alhainen fyysinen ponnistelu – Low Physical Effort: tehokas ja mukava käyttö vähäisellä 
väsytyksellä, 
7. Tarpeellinen koko ja kattava tila lähestymiseen ja käyttöön – Size and Space for 
Approach and Use: tarpeellisen koon ja tilan tarjoaminen, jotta lähestyminen, pääsy ja 
käyttö mahdollistuvat huolimatta käyttäjän kehon koosta, asennosta ja liikkumiskyvystä. 
(Ginnerup 2009) 
Periaatteiden lisäksi Ginnerupin (2009) mukaan huomiota olisi kiinnitettävä Universal Design 
prosessin eri vaiheisiin eikä vähiten pelkästään kansallisiin ja paikallisiin hankkeisiin, joiden on 
oltava luotettavia, pitkäkestoisia sekä kustannuksiltaan vähäisiä. Mikäli käytännön tuloksia 
halutaan, painopiste olisi asetettava periaatteiden hyväksymiseen ja niiden mukaiseen 
päätöksentekoon, koordinointiin keskeisten toimijoiden välillä, käytännön toteutukseen sekä 
arviointiin ja tehokkaaseen seurantaan. Tällä tavoin Universal Design prosessit eivät eroaisi 
Sørenin mukaan mistään muusta projektista tai säädöksistä. (Ginnerup 2009) 
Steinfeld et al. (2012) väittävät, että Universal Design on saanut kritiikkiä Imrie ja Hallilta 
(2001) siitä, että Macen määritelmä (7 periaatetta) on utopistinen, sillä se ei reflektoi poliittista 
osallistamisprosessin luonnetta. Esitellessään osallisuutta suunnittelussa se nostaa esiin vääriä 
toiveita, jotka painottuvat teknisiin ratkaisuihin prosessin sijaan ja tätä myötä johtaa ratkaisuihin, 
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jotka eivät ota huomioon kaikkia väestön tarpeita, vaan erityisesti vammaisten ihmisten tarpeet. 
(Steinfeld et al. 2012) 
Lidwell, Holden ja Butler esittävät kirjassaan Universal Principles of Design (2003) 100 design 
periaatetta, joilla voidaan parantaa käytettävyyttä, vaikuttaa havaitsemiseen, lisätä vetovoimaa, 
tehdä parempia design päätöksiä sekä opettaa designin välityksellä. Lidwell et al. (2003) tuovat 
teoksessaan esille esteettömyyden (Accessibility), esteettisen käytettävyyden vaikutuksen 
(Aesthetics-Usability Effect) sekä käyttömahdollisuuden (Affordance) periaatteet. 
Esteettömyydellä on neljä ominaispiirrettä: havaittavuus (Perceptibility), toimivuus 
(Operability), yksinkertaisuus (Simplicity) ja anteeksianto (Forgiveness). 
Esteettömyydellä Lidwell et al. (2003) tarkoittavat sitä, että objektit ja tilat pitäisi suunnitella 
niin, että ne ovat niin monien ihmisten käytettävissä kuin mahdollista ilman, että niitä täytyy 
muunnella. Käyttöliittymän havaittavuus saavutetaan, kun kaikki pystyvät hahmottamaan ja 
ymmärtämään designin aisteistaan huolimatta. Hyvä toimivuus saavutetaan, kun toistettavien 
toimintojen määrä sekä jatkuvan tarvittavan voiman käyttö minimoidaan. Yksinkertaisuus 
saavutetaan, kun kaikki pystyvät helposti ymmärtämään ja käyttämään designia kokemuksista, 
luku- ja kirjoitustaidosta tai keskittymisen tasosta huolimatta. Anteeksianto saavutetaan, kun 
design minimoi virheiden esiintymisen ja niiden seuraukset. (Lidwell et al. 2003) 
Käyttömahdollisuuden mukaisesti objektit ja ympäristöt tulisi aina suunnitella niin, että aiottu 
toiminto saadaan aikaiseksi (Lidwell et al. 2003). Tällöin tuttuja objekteja ja ympäristöjä tulee 
soveltaa abstrakteihin asiayhteyksiin kuten käyttöliittymiin, suunnannäyttöön ja siihen, miten 
uusia systeemejä tulee käyttää. Kuvat yleisistä fyysisistä objekteista voivat myös parantaa 
designin käytettävyyttä. Esimerkiksi kolmiulotteiset näppäimet käyttöliittymän näytöllä Ab HUR 
Oy:n tapauksessa vaikuttavat tietämykseemme näppäinten fyysisistä ominaisuuksista. Tällöin 
kuva pyöreästä näppäimestä tuottaa painalluksen. Lisäksi käyttöliittymän näytöllä olevat ikonit 
perustuvat tähän metaforaan tunnetuista yleisistä kuvakkeista ja niihin liitettävistä toiminnoista. 
Kun objektin tai ympäristön käyttömahdollisuus vastaa sen aiottua toimintoa, design toimii 
tehokkaammin ja objekti tai ympäristö on tällöin helppokäyttöisempi. (Lidwell et al. 2003) 
Esteettinen käytettävyyden vaikutus kuvaa ilmiötä, jossa ihmiset kokevat esteettisesti 
miellyttävän designin olevan helppokäyttöisempää huolimatta siitä, onko esteettisesti 
40 
 
miellyttävämpi design helppokäyttöisempi tai ei (Lidwell et al. 2003). Tämä johtuu siitä, että 
esteettisesti miellyttävä design auttaa ihmisiä muodostamaan positiivisen asenteen tuotetta ja sen 
käytettävyyttä kohtaan, koska silloin tuote näyttää helppokäyttöisemmältä ja siinä on korkeampi 
käytön todennäköisyys kuin tuotteessa, jossa on heikko esteettisyys. Lisäksi miellyttävä design 
tekee ihmisistä suvaitsevampia ja kärsivällisempiä ongelmien esiinnyttyä. Siispä positiiviset 
suhteet vaikuttavat epäsuorasti siihen, kuinka tehokkaasti ihmiset käyttävät designia, sillä 
positiivisen suhteen seurauksena tapahtuu vuorovaikutusta, joka auttaa vauhdittamaan luovaa 
ajattelua ja ongelmanratkaisua. Edellä mainittujen syiden vuoksi myös Ab HUR Oy:lle tehdyssä 
suunnittelutyössä on pyritty esteettisesti miellyttävään designiin. (Lidwell et al. 2003) 
4.4 Universal Design kritiikkiä ja yhteenveto 
Kaikissa Universal Design ilmiöön liittyvissä määritelmissä on Steinfeld et al. (2012) mukaan 
ongelmia. Monet määritelmistä sisältävät varoituksia siitä, että on oltava kohtuullinen 
pyrkiessään tavoitteeseen. Tämä on ristiriitaista, ikään kuin Universal Designin tavoitteiden 
väistelyä. Olemme edelleen siirtymävaiheessa koskien määritelmää Universal Designista, mutta 
ilmiössä näyttää olevan kehittyvä yhteisymmärrys. Määritelmissä on samankaltaisuuksia. 
Joidenkin määritelmien tulokset ovat selkeitä Universal Design käytäntöjen kannalta ja siksi 
selkeyttävät sen tarkoitusta. Toiset määritelmät taas mainitsevat selkeästi moninaisuuden 
konseptin vammaissuunnittelun lisäksi. Olennainen ajatus on kaikissa määritelmissä kuitenkin 
Steinfeld at al. (2012) mukaan se, että Universal Design hyödyttää laajempaa väestöä. Osallisuus 
on perimmäinen tavoite ja osallisuuden tulokset suunnittelussa hyödyttävät kaikkia. (Steinfeld et 
al. 2012) 
Lisäksi Steinfeld et al. (2012) toteavat, että Universal Designissa on Steinfeldin ja Tauken 
mukaan sudenkuoppia, sillä se rohkaisee nykyaikaiset designin opettajat hylkäämään utopistiset 
sekä uudistusmieliset ajatukset jäänteinä modernista ajattelutavasta, joka johtaa ihmisten 
harhakäsitykseen siitä, että design yksistään voisi muuttaa maailmaa. Siitä huolimatta idealismi 
ei ole paha asia ja se on houkuttelevaa sekä opiskelijoille että opettajille. Steinfeld et al. (2012) 
mukaan Steinfeld ja Tauke väittävät, että termi Universal Designing verbinä kuvaisi konseptia 
paremmin kuin Universal Design substantiivina. Silloin se kuvastaisi jatkuvasti kehittyvää 
prosessia, joka johtaa lisääntyvään osallisuuteen ajan mittaan. (Steinfeld et al. 2012) 
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Antamiensa kritiikkien perusteella Steinfeld et al. (2012) ehdottavat paremman Universal Design 
määritelmän. Määritelmän mukaan ilmiö parantaa ihmisten suorituskykyä, terveyttä ja 
hyvinvointia sekä yhteiskunnallista osallistumista. Tätä kautta ilmiö mahdollistaa ja valtaistaa 
monipuolista väestöä. Lyhyesti sanottuna Universal Design tekee elämän helpommaksi, 
terveellisemmäksi ja ystävällisemmäksi. Tähän prosessiin liittyy jatkuva parantaminen, joka 
perustuu saatavissa oleviin resursseihin kohti lopullista osallisuuden tavoitetta. Näin ollen 
Universal Designin täytyy tunnistaa konteksti, jossa suunnittelu tapahtuu sen sijaan, että 
esitetään absoluuttisia standardeja joka tilanteeseen. (Steinfeld et al. 2012)  
Universal Design on Steinfeld et al. (2012) mukaan idealistinen lähestymistapa pitkällä 
aikatähtäimellä ja realistinen lähestymistapa lyhyellä aikatähtäimellä. Näin Universal Design tuo 
esille prosessin aikaansaannokset paljastamalla paremman terveyden sekä yhteiskunnallisen 
osallistumisen usein laiminlyödyt tulokset. Lisäksi se tunnistaa, että osallisuuden on käsiteltävä 
koko väestön monimuotoisuutta. Suunnittelua ei keskitetä ainoastaan ympäristön fyysisiin 
ominaisuuksiin, vaan myös tunnustetaan se, että käsite Universal Design on yhtä hyödyllinen 
tiedon ja informaation virtuaalisessa maailmassa sekä palvelujen tuottamisessa. (Steinfeld et al. 
2012) 
Kaikki asiantuntijat painottavat sitä, kuinka oleellista on ottaa Universal Design ilmiö huomioon 
esteettömyyden, ymmärrettävyyden ja helppokäyttöisyyden kannalta. Tästä huolimatta kaikki 
asiantuntijat eivät tuo esille, mitkä ovat ne käytännön työkalut, joita tulisi käyttää ja soveltaa eri 
suunnittelutapauksissa, jotta tuotteita ja palveluja saadaan rakennettua. Osa asiantuntijoista tuo 
esille käytettävyyden periaatteita ja menetelmiä liittyen ilmiön mukaiseen suunnittelutyöhön. 
Edellisen kappaleen alussa oli Feddersenin ja Lüdtken (2009) maininta siitä, että universaalin 
suunnittelijoiden tulee integroida käytettävyyden periaatteita heidän työhönsä rutiininomaisesti. 
Lisäksi Lidwell et al. (2003) esittämät esteettömyyden, esteettisen käytettävyyden vaikutuksen 
sekä käyttömahdollisuuden menetelmät ovat luettavissa käyttäjälähtöisten tai käytettävyyden 
menetelmien piiriin. Tosin osa asiantuntijoista tuo esille menetelmiä, jotka toimivat hyvinä 
mittaustyökaluina, kuten Macen määrittämät seitsemän Universal Design periaatetta (Ginnerup 
2009). Tässä tutkimuksessa Universal Design ilmiön toteutumista voidaan Steinfeld et al. (2012) 
mukaisesti mitata suunnittelutyöstä Macen periaatteellisin menetelmin ja tämän perusteella tehdä 
teknisiä ratkaisuja ja suunnittelutyötä koskevia päätöksiä. 
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Muotoilijana ja tutkijana ajattelen tämän tutkimuksen näkökulmasta, että Universal Design on 
muotoilutyön taustalla vaikuttava suunnittelufilosofia, jonka ihanteellinen työn tulos on se, että 
tuote, palvelu tai ympäristö soveltuu kaikkien ihmisten käyttöön iästä tai kyvykkyyksistä 
huolimatta. Sen sijaan käyttäjälähtöisyys ja siinä ilmenevät menetelmät ovat niitä käytännön 
työkaluja, jotka tuovat vastinetta Universal Design suunnittelufilosofialle. Näin ollen Universal 
Design suunnittelufilosofian voidaan ajatella olevan osa käyttäjälähtöisyyttä. Suunnittelijan on 
osattava itse soveltaa Universal Designin filosofiaa ja Steinfeld et al. (2012) mukaisesti tunnistaa 
se konteksti eli ympäristö ja asiayhteys, jossa suunnittelu tapahtuu sekä etsiä niitä strategioita, 
jotka tuottavat hyötyä kaikille. Tällöin suunnittelijan on sovellettava ilmiötä kyseessä olevaan 
yksittäiseen suunnittelutyön kohteeseen luomalla tapauskohtaiset suunnittelutyökalut ja 
















5. KÄYTTÖLIITTYMÄN SUUNNITTELU Ab HUR Oy:n KUNTOLAITTEISIIN 
Tämä on tutkielman toinen osa, joka käsittelee kokkolalaiselle Ab HUR Oy:lle tehtyä graafisen 
käyttöliittymän suunnitteluprosessia. Tässä luvussa käsitellään suunnitteluprosessi. 
Suunnittelutyö alkoi elokuussa 2012, jolloin olin työharjoittelussa muotoilijana kyseisessä 
yrityksessä. Työharjoittelun lähestyessä loppuaan sain yritykseltä toimeksiannon: suunnittele 
kuntoharjoitus-, kuntoutus- ja geriatrisiin laitteisiin käyttöliittymä, jolla kuntoharjoituslaitteita 
ohjataan kosketusnäytön kautta. Käytännössä tällä tarkoitettiin sellaista käyttöliittymän 
suunnittelua, jonka kautta paineilmalla toimivia kuntoharjoituslaitteita ohjataan kosketusnäytössä 
olevia nappeja painamalla. Näin muun muassa laitteen vastusta säädettäessä vältytään 
pakkalaitteiden omaiselta manuaaliselta vastuksen säädöltä. Lisäksi älykortilla tehtävä 
kuntosaliharjoittelu on mahdollista.  
5.1 Salikokonaisuuden käyttötilanne 
Kuntoilijan tullessa salille, hän menee tietokoneelle, jonka HUR Kiosk Software -ohjelmiston 
avulla hän kirjautuu sisään ja kirjoittaa kunto-ohjaajan laatiman harjoitusohjelman omalle 
älykortilleen, joka on pankkikortin omainen sirukortti. Tämän jälkeen harjoittelija menee 
harjoitusympyrään eli niin sanottuun Smart Zone treeniympyrään, jossa hän harjoittelee 
kuntolaitteissa älykortin avulla. Kortti asetetaan kuntolaitteen yhteydessä olevaan 
kosketusnäytön korttilukijaan. Suunnittelemani graafinen käyttöliittymä on 
kuntoharjoituslaitteiden kosketusnäytöllisiin näyttöpäätteisiin suunniteltu käyttöliittymä, joilla 
kuntolaitteita ohjataan. Tällöin käyttäjä asettuu laitteeseen, asettaa älykortin paikoilleen ja laite 
automaattisesti säätää laitteen vastukset kunto-ohjaajan laatiman kuntoharjoitusohjelman 
mukaisiksi. 
Harjoiteltuaan treeniympyrän kuntolaitteissa kuntoilija saa palautetta tehdyistä harjoitteistaan 
kuntolaitteen käyttöliittymältä sekä Kioskin ohjelmistolta kirjautuessaan ulos salilta. 
Kuntoharjoittelu ilman älykorttiakin on mahdollista. Tällöin harjoittelija asettuu kuntolaitteeseen 
ja säätää itse vastuksen kosketusnäytön käyttöliittymän nappien kautta ilman älykorttia. Tässä 
tapauksessa kuntoilija harjoittelee ilman ohjaajan laatimaa harjoitusohjelmaa ja näin ollen 




5.2 Yrityksen toiveet ja vaatimukset käyttöliittymälle 
Yrityksen toiveet ja vaatimukset käyttöliittymälle olivat seuraavat: 
 Kuntolaitteen LCD (Liquid-Crystal Display) kosketusnäytön resoluutio on 800 x 600 
pikseliä ja ruudun koko on 162 mm x 122 mm. 
 Käyttöliittymän tulee olla jatkumo Mikko Ronkaisen vuonna 2012 suunnittelemalle 
Kiosk Software -ohjelmistolle, sillä kyseessä on sama tuoteperhe. 
 Käyttöliittymän värit tulee muuttaa ja ilme päivittää nykyisen Kioski -ohjelmiston kanssa 
yhteensopiviksi. 
 Käyttöliittymän nappien tulee olla samankokoisia ja -värisiä kuin Kioskissa. Lisäksi 
elementtien, kuten nappien, tulee olla samoja sekä samankaltaisia. 
 Käyttöliittymässä halutaan pitää osa ensimmäisen version pääominaisuuksista ennallaan, 
kuten näytön asettelu eli layout sekä nappien symbolit, sillä se on ollut helppokäyttöinen 
eikä käyttöliittymän käytettävyydestä ole tullut negatiivista palautetta.  
 Laitteiden markkina-alueena on 40 eri maata ja pääkäyttäjäryhmä ovat ikäihmiset: 
laitteiden värien sekä symbolien / ikonien ja muiden näytön elementtien asettelun on 
oltava sellainen, että käyttöliittymä sopii eri kulttuureihin sekä eri ikäryhmille. 
 Jotain nappien värityksiä tulee yrityksen vaatimusten mukaan muuttaa, sillä sairaaloissa 
sekä palvelukeskuksissa hoito- ja kuntoutustarkoituksiin käytettyjen medikaalilaitteiden, 
joihin myös Ab HUR Oy:n laitteet kuuluvat, värikulttuurissa väreillä on eri merkityksiä: 
esimerkiksi punainen pitää liittää vain hätä- ja vaaratilanteisiin, vihreää ei tule käyttää. 
Näin ollen nykyisen kuntolaitekäyttöliittymän vastuksen säätönappien ”Plus” -napin 
vihreästä sekä ”Miinus” -napin punaisen väreistä pitää päästä eroon. 
 Käyttöliittymään tulee asettaa uusia ominaisuuksia, kuten sykeharjoittelu. 
 Harjoitustempo tulee ottaa huomioon. 
 Info- tai ohjeosastoon tulee liittää välilehtiä, joiden kautta harjoitukseen liittyvää 
informaatiota pääsee tarkastelemaan.  
 Henkilökunnalle tulee olla oma versio, jonka info-osaston välilehtien kautta he voivat 
muun muassa tarkastella laitekohtaisia tietoja, kuten lukea laitteen yleisiä harjoitustietoja 
sekä tehdä uusia asetuksia. 
 Laitteen kielen vaihtaminen tulee olla mahdollista. (Rauhala 2012) 
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5.3 Case kuntolaitekäyttöliittymän suunnitteluprosessi 
Suunnitteluprosessi lähti liikkeelle suunnittelutyönannosta eli Design Briefistä, joka esiteltiin 
minulle elokuussa 2012 ennen työharjoitteluni päättymistä. Tämän jälkeen tein 
kilpailijakartoituksen, jotta pääsin vertailemaan kilpailijoiden käyttöliittymiä. Lisäksi kartoitin 
nykyiseen ja vielä markkinoilla olevaan käyttöliittymään liittyvät käytettävyysongelmat 
havainnoimalla kuntoilijoita ja heidän toimintaansa kuntosalilla. Haastattelin geronomia eli 
vanhustyön asiantuntijaa Karoliina Kotalaa, sillä hän käyttää Ab HUR Oy:n kuntolaitteita 
ohjatessaan ikäihmisiä kuntosalilla Raision palvelukeskuksessa. Tätä kautta pääsin tutustumaan 
ikäihmisten käyttäjäryhmään sekä sain asiantuntijan palautetta siitä, kuinka ikäihmiset toimivat 
kuntosalilla. Lisäksi sain selville, mitä kaikkea suunnittelutyössä tulee ottaa huomioon 
suunnitellessa tuotetta ja palvelua ikäihmiselle. Tämän jälkeen määritin käyttäjäprofiilin, joka on 
suunnittelutyön yksi tärkeä osatekijä. Lisäksi sain yritykseltä vaatimukset ja toiveet koskien 
käyttöliittymää.  
Selvitystyön jälkeen tutkin nykyisen käyttöliittymän ulkonäköä ja poimin sieltä esille asioita, 
jotka tullaan säilyttämään uudessa käyttöliittymässä. Tämän jälkeen aloin ideoida uusia 
mahdollisia väriratkaisuja sekä ominaisuuksia näyttönäkymään. Tein ensimmäisen konseptin, 
josta kävin keskusteluja yrityksen kanssa. Saamani palautteen perusteella tein toisen konseptin, 
josta tein ensimmäiset käytettävyystestit marraskuun 2012 loppupuolella. Käytettävyystesteistä 
sekä yritykseltä saamani palautteen perusteella tein kolmannen konseptin keväällä 2013. Tästä 
tehtiin käytettävyystestit touko-heinäkuussa 2013. Käytettävyystestitilanteet litteroitiin eli 
muutettiin tekstin muotoon heinä-elokuussa 2013 ja aineisto sekä käytettävyystestien yhteydessä 
suoritetut kyselyt käsiteltiin elo-, syys- ja lokakuun 2013 aikana. Suunnittelutyön kuluessa 
neuvotteluja ja palautekeskusteluja on käyty Ab HUR Oy:n kanssa säännöllisesti kehitystyön 
ohella, jotta saadaan suunniteltua yrityksen vaatimusten mukainen käyttöliittymä. Lisäksi 
kolmannen konseptin näyttönäkymät lähetettiin geronomille eli vanhustyön asiantuntijalle, joka 




Käytettävyystestien sekä kyselyiden tulosten, geronomin ja yrityksen palautteen perusteella 
käyttöliittymästä tehdään vielä neljäs konsepti, mutta konseptin kehitys jää tämän tutkielman 
ulkopuolelle. Tässä tutkielmassa keskitytään kolmen ensimmäisen konseptin 
suunnitteluprosessiin. 
5.4 Aineiston hankinnan menetelmät ja aineistonkeruu 
Aineistonhankinnan menetelminä käytettiin kuvia muun muassa nykyisestä ja vielä markkinoilla 
olevasta kuntolaitekäyttöliittymästä, kuvia uudistetusta Kiosk - ohjelmasta, yrityksen 
nettisivuista ja laitteistosta. Menetelminä käytettiin myös kuvallista kilpailijakartoitusta, 
geronomin eli vanhustyön asiantuntijahaastattelua, käyttäjäprofiilin määritystä ja kuntoilijoiden 
tarkkailua kuntosalilla. Lisäksi käytettävyystestejä tehtiin yhteensä 14 kappaletta, joiden 
yhteydessä kukin testihenkilö vastasi kyselyyn ja testin jälkeen käytiin avoin teemahaastattelu 
kunkin testihenkilön kanssa. Yrityksen kanssa käydyt palautekeskustelut käyttöliittymän eri 
konsepteista tuottivat osan aineistosta sekä muotoilullisen produktion tuloksena tuotettu 
käyttöliittymän kuvallinen materiaali eli kuvallinen konseptiportfolio. 
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Käyttöliittymäsuunnittelun alussa kerättiin kuvallista materiaalia, jonka perusteella pystyttiin 
määrittämään suunta, johon uutta käyttöliittymän ilmettä lähdetään viemään. 
Kuntoharjoittelijoita tarkkailtiin kuntosalilla, jotta saatiin esille nykyiseen ja vielä markkinoilla 
olevaan käyttöliittymään liittyvät ongelmakohdat. Lisäksi geronomia haastateltiin. Sitä kautta 
päästiin tutustumaan ikäihmisten käyttäjäryhmään ja määrittämään käyttäjäryhmän mukainen 
käyttäjäprofiili. 
Käytettävyystesteillä käyttöliittymän toista ja kolmatta versiota testattiin tuotteen potentiaalisilla 
käyttäjillä. Testeillä selvitettiin sitä, miten hyvin tuotteen tai sovelluksen kohderyhmää 
mahdollisimman hyvin edustavat koehenkilöt pystyivät suorittamaan etukäteen määriteltyjä ja 
tuotteen kannalta realistisia tehtäviä laitteella tai sen prototyypillä, tässä tapauksessa 
suunnitellulla käyttöliittymän mallilla (Hyysalo 2009; Kuutti 2003). Testitehtävät antoivat tietoa 
siitä, ”(…) miten käyttäjät hahmottavat laitteen toiminnan, aiheuttavatko jotkin sen piirteet 
virhesuorituksia tai ymmärretäänkö ne toisin kuin suunnittelijat olivat tarkoittaneet” (Hyysalo 
2009, 164). Yksinkertaisesti testauksella selvitettiin tuotteen käytettävyyttä sekä pyrittiin 
tuomaan esille muutostarpeet. Myös kysely selvitti käyttöliittymän käytettävyyttä sekä Universal 
Design ilmiön toteutumista. Samoja asioita käytiin läpi myös haastattelumenetelmin testin 
jälkeen. 
Käyttäjälähtöisen käyttöliittymäsuunnittelun mukaisesti Ab HUR Oy:lle tehdyssä 
käyttäjälähtöisessä suunnittelutyössä (user-centered design, UCD) pyrittiin ottamaan 
ihmisnäkökulma huomioon jo heti suunnittelun alkuvaiheessa (Oulasvirta 2011). 
Käyttäjäkokemusta (user-experience) pyrittiin korostamaan sekä suunnittelun lähtökohtana että 
tavoitteena (Hassenzahl 2004 teoksessa Oulasvirta 2011). Siispä suunnittelutyössä keskityttiin 
kehitystyötä tukeviin käytettävyystesteihin, eli formatiivisiin varhaisen arvioinnin testeihin, jossa 
testejä toteutettiin suunnittelutyön kaikissa vaiheissa, jotta saatiin yksityiskohtaista tietoa siitä, 
mikä käyttöliittymässä on hyvää ja mikä huonoa (Sinkkonen et al. 2006). 





Kuva 6. Kiosk -ohjelman nykyistä ilmettä. Suunnittelutyönannon jälkeen uuden Kiosk -
ohjelman ilmettä tarkasteltiin, jotta pystyttiin määrittämään, miltä kuntolaitteiden tulevan 
käyttöliittymän täytyy visuaalisesti näyttää. 
Seuraavaksi tarkasteltiin laitteiden nykyistä käyttöliittymää. Sieltä poimittiin esille asioita, jotka 
on hyvä pitää sellaisenaan uudessa tulevassa käyttöliittymässä, kuten asioiden jäsentely näytöllä 




Kuva 7. Nykyisiä ja vielä markkinoilla olevan käyttöliittymän näkymiä. 
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Tämän jälkeen huomioitiin yrityksen logo sekä liikemerkki, kuvia laitteistosta sekä Internet -
sivut. Päävärit ovat sininen ja harmaa sekä valkoinen. 
 
Kuva 8. HUR -Internet sivut, -yritystunnus ja -kuntolaitteita. 
Lisäksi tehtiin kilpailijakartoitus, jotta päästiin näkemään, millaisia näyttönäkymiä kilpailijoilla 
on. Kilpailijoista vahvin Ab HUR Oy:lle on italialainen TechnoGym, joka on kehittänyt Android 
-pohjaisen käyttöliittymän kuntolaitteisiinsa. Käyttöliittymä on monipuolinen ja etenkin nuoriin 
vetoava, sillä sen kautta voi muun muassa kuunnella musiikkia, katsella televisiota tai kirjautua 
Facebookiin kuntoilun ohella. 
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TechnoGymin kuten muidenkin kilpailijoiden kohdalla on kilpailijakartoituksessa huomattavaa, 
että heillä on käyttöliittymät olemassa ainoastaan kardiolaitteisiin eli aerobisiin kuntolaitteisiin 
kuten juoksumattoihin ja kuntopyöriin, joilla lämmitellään ennen varsinaista salilla tehtävää 
lihaskuntoharjoitusta. Kilpailijoiden valmistamat lihaskuntoharjoituslaitteet ovat perinteisiä 
pakkalaitteita, jolloin Ab HUR Oy:n kaltaista kosketusnäytöllistä käyttöliittymää kuntolaitteen 
ohjaamiseen ei tarvita, sillä kuntolaitteen vastuksen säätö tapahtuu manuaalisesti eikä 
paineilmalla kuten HUR Oy: tapauksessa. 
  
Kuva 9. Ab HUR Oy:n vahvin kilpailija: TechnoGym. 
Lisäksi Precor on yksi vahvoista kilpailijoista käyttöliittymäsuunnittelun kannalta, mutta Ab 
HUR Oy ei pidä yritystä niinkään kilpailijana, sillä he jälleenmyyvät Precorin ja Landicen 
juoksumattoja sekä Monarkin tuottamia kuntopyöriä. Näin ollen he saavat jälleenmyytyä hyviä 
salikokonaisuuksia, joihin kuuluvat kardiolaitteet sekä Ab HUR Oy:n tuottamat paineilmalla ja 









Kuva 11. Lisää kilpailijoita: Life Fitness, BH Fitness, Matrix, SportsArt Fitness, True, SK Line. 
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Kilpailijoiden kuvista on siis havaittavissa, että käyttöliittymiä on vain kardiolaitteissa. Yritys 
nimeltä KEISER tuottaa Ab HUR Oy:n lisäksi paineilmalla toimivia lihaskuntoharjoituslaitteita, 
joissa on näytöllinen käyttöliittymä laitteen ohjaamistoimintoja varten. Näyttö on hyvin 
yksinkertainen digitaalinäyttö verrattuna Ab HUR Oy:n LCD (Liquid-Crystal Display) 
kosketusnäyttöihin. Siispä Ab HUR Oy on mitä luultavimmin ainoa yritys maailmassa, joka 
tuottaa käyttöliittymän ohjaustoimintojen sekä kuntoharjoitusprofiilien kannalta mitä 
edistyneimpiä älykortillisia lihaskuntoharjoituslaitteita, jotka toimivat paineilmalla ja joita 
ohjataan edistyneen LCD -kosketusnäytön kautta. 
 
Kuva 12: Kilpailija Keiser ja sen digitaalinen käyttöliittymä.  
Lisäksi kuntosaliharjoittelijoita havainnoitiin kuntosalilla. Kokeneille käyttäjillä ei ollut 
ongelmia laitteiden käytössä. Kokemattomat käyttäjät tulivat salille yleensä kaverinsa kanssa ja 
tällöin heitä oli helppo havainnoida, sillä he keskustelivat keskenään laitteen käytettävyydestä. 
Yhdeksi pääongelmakohdaksi keski-ikäisten käyttäjien kohdalla muodostui kattavien ohjeiden 
puuttuminen käyttöliittymästä, jonka vuoksi käyttäjät joko asettuivat väärään asentoon, tekivät 
kuntoharjoitetta väärässä asennossa tai eivät tienneet, miten laitteen kanssa tulee toimia. Näytön 
toimintojen kannalta ei noussut esille ongelmakohtia, sillä laitteissa on kyse enemmälti 
kokeilevasta toiminnasta ja jolloin käyttäjät painelivat nappeja rohkeasti. Kun napit oli kerran 
kokeillut läpi, niiden toiminnot oli helppo muistaa jatkossa.  
Geronomin haastattelussa tuli esille käyttöliittymän visuaalisen suunnittelun kannalta se, että 
iäkkäillä on usein toimintakyvyn vajeen, muun muassa huonon näön, vuoksi hahmotusongelmia. 
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Tällöin kontrastien pitää olla melko suuria ja vastavärejä on hyvä käyttää. Myös fonttikoon tulee 
olla riittävän suuri, jotta tekstin näkee lukea. Lisäksi toimintojen käskyjen täytyy olla selkeitä 
tyyliin pese kädet, istu alas. Ikäihmisten joukossa on myös vakavia muistisairastapauksia, 
toispuolihalvauksen tai aivohalvauksen saaneita ja lonkkaleikkauspotilaita, mutta näissä 
tapauksissa fysioterapeutti tai ohjaaja on aina mukana kuntosalilla asiakkaansa kanssa. Lisäksi 
iäkkäille yli 65-vuotiaille on omatoimisali, jossa kotona asuvat ja terveet ikäihmiset käyvät 
keskenään harjoittelemassa. Kaikissa ikäihmisten tapauksissa on huomioitavaa se, että kun hän 
menee ensimmäistä kertaa kuntosalille, tulee ohjaajan aina olla mukana. Silloin kuntoharjoittelija 
oppii käyttämään laitteita. (Kotala 2013) 
5.4.1 Käyttäjäprofiilin määritys 
Sinkkonen et al. (2006) mukaan suunnittelijoiden tulisi muistaa, että käyttäjät ovat yksilöitä. 
Siispä suunnittelutyön alla olevan kohderyhmän peruskäyttäjähahmo määritettiin eikä sitä pyritty 
unohtamaan minään hetkenä suunnittelutyötä tehdessä. Hahmon määriteltyyn taustatarinaan 
kuuluivat Sinkkosen mukaan määritysten mukaisesti henkilön ikä, työ, perhe, ihmissuhteet sekä 
huolenaiheet, kivut ja säryt (Sinkkonen et al. 2006, 44). Käyttäjähahmolle luotiin tarina hänen 
taustastaan ja tätä kautta suunnittelutyötä saatiin helpotettua suunnittelemalla yksittäiselle 
henkilölle, ei koko populaatiolle. Lisäksi hahmoa luodessa määriteltiin, missä tilanteissa hän 
tulee käyttämään palvelua, käyttöliittymää tai tuotetta (Sinkkonen et al. 2006, 44). 
Seuraavassa esitetään kuvaus käyttäjäprofiilista sekä skenaario, tässä tapauksessa 







Kuvat 13-15. Käyttäjäprofiili. 
Kun projektin alussa tehty selvitystyö oli valmis, oli aika keskittyä käyttöliittymään. Nykyiseen 
palveluun liittyviä ongelmat ja hankaluudet oli löydetty ja taustatutkimuksen kerätyn aineiston 
analyysin pohjalta tehtiin valintoja, jotka ohjasivat suunnittelua tiettyyn suuntaan (Lankoski et al. 
2002).  
5.4.2 Uuden ilmeen työstäminen ja yrityksen palaute 
Uuden käyttöliittymän alkuideoinnissa tausta päivitettiin Kiosk Software -taustan mukaiseksi 





Kuva 16. Uuden näkymän ilmettä. Nappien uusia värivaihtoehtoja, joista vihreää vielä 
käytettiin. 
Yrityksen palaute: Napeissa sininen sekä oranssi ovat hyviä värejä. Tausta on raikas kuten 
Kioskissa. Vihreää ei saa medikaalilaitteissa käyttää, joihin myös kuntolaitteet kuuluvat, sillä 
niitä käytetään myös kuntoutustarkoitukseen. Keskimmäinen kuvake ei ole hyvä pystysuunnassa. 
Kuvakkeet pidetään mieluummin vaakatasossa, kuten aiemminkin. Reset eli nollaa -nappia ei 
tehdä mielellään vihreäksi tai keltaiseksi. 
Seuraavaksi käyttöliittymän elementtejä lähdettiin ideoimaan. Informaation esitystapaan 
lähdettiin hakemaan uutta ilmettä sekä uusia ratkaisuja. Uuden ilmeen lisäksi Ab HUR Oy halusi 







Kuva 17. Informaation esitystavan ideointia. 
Yrityksen palaute: Numeroissa 7 ja 10 elementeillä on parhaimmat ja rauhalliset sekä näytön 
yleisen ilmeen kannalta yhtenäiset esitystavat. Ei mielellään värillisiä, kaarevia tai pyöreitä 
harjoitustemmon ja sykealueen esitystapoja. Ei luultavasti käytetä näkymän numero 4 mukaista 
koko näytön tilaa toistojen ja harjoitustemmon esittämiseksi. 
5.4.3 Ensimmäinen konsepti ja yrityksen palaute 














Kuva 18. Ensimmäisen konseptin näkymät englannin kielellä. 
Yrityksen palaute: Napit ovat hyvät. Yleisilme on hyvä ja raikas. Ohjeosio on nykyisessä 
käyttöliittymässä puutteellinen. Siksi ohje- tai info-osioon haluttiin välilehtimäinen info. Se on 
hyvä. Elementtien sinistä rajausta voi vielä miettiä. 
5.4.4 Käytettävyystestit, toinen konsepti  ja näyttönäkymät sekä yrityksen palaute 
Käyttäjälähtöisen käyttöliittymäsuunnittelun mukaisesti palvelun eri suunnitteluvaiheiden eli 
toisen ja kolmannen konseptin yhteydessä kerättiin testikäyttäjien kommentteja suunnittelun 
tueksi. Kommentteja kerättiin suunniteltujen mallien käytettävyystesteillä sekä 
haastattelumenetelmin ja kyselyin (Lankoski et al. 2002, 9). Testaamista jatkettiin läpi koko 
käyttöliittymän suunnitteluprosessin (Lankoski 2002). Kyseessä oli siis ihmisen ja tietokoneen 
vuorovaikutteisen suunnitteluprosessin mukainen iteroiva toiminta, joka on reflekoivaa ja 
syklistä suunnittelua (Lankoski et al. 2002; Oulasvirta 2011).  
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Sinkkonen et al. (2006) mukaan käytettävyystesteissä on kolme osaa: 
1. ”Testin järjestäminen ja testaussuunnitelman laatiminen. 
2. Testin suorittaminen. 
3. Testin analysointi ja testiraportin laatiminen.” (Sinkkonen et al. 2006, 280-281) 
Sinkkosen (2006) kuvaelman mukaisesti ennen käytettävyystestejä laadittiin testaussuunnitelma, 
jossa kuvaillaan ja perustellaan testihenkilöiden valinnat. Lisäksi testaussuunnitelmassa laadittiin 
suunnitelma sille, miten testi suoritetaan. Tämän jälkeen hankittiin testilaitteisto ja testit 
suoritettiin. Tulosten perusteella kehitettiin uusi konsepti, josta tehtiin uudet käytettävyystestit. 
Tällä tavoin käyttöliittymää pystyttiin kehittämään aiempaa versiota paremmaksi. 
Käytettävyystestejä voidaan suorittaa sekä paperiprototyypeillä että toimivilla laitteilla (Hyysalo 
2009, 164). Tässä tapauksessa oli kyse suunnitellun käyttöliittymäkonseptin testaamisesta. 
Käytettävyystestitilanteessa ei siis ollut käytettävissä toimivaa mallia vaan suunniteltu malli. 
Näin ollen käyttöliittymän vaadittavat ominaisuudet löytyvät suunnitellusta mallista, mutta 
käyttöliittymän elementtien painalluksista ei tapahdu mitään. Testi tehtiin 
paperiprototyyppitestin sijaan tietokoneella. Kuntoharjoittelutilanteesta kehitettiin skenaario eli 
toimintasuunnitelma, jonka ympärille kehitettiin tarina. Näkymät laitettiin tietokoneella siihen 
järjestykseen, missä tarina eteni. Näkymät vaihtuivat tietokoneen näytöllä sitä mukaa, kun tarina 
eteni ja testihenkilö teki oikean valinnan. Testitilanteessa testihenkilölle esitettiin kysymyksiä ja 
annettiin erilaisia tehtäviä tarinan kuluessa. Ohjaajan täytyi vaihtaa näkymää hiiren vasenta 
näppäintä painaen sitä mukaa, kun käyttäjä teki oikean valinnan.  
Testausmenetelmänä käytettiin ääneen ajattelua, joka on yleisimmin käytetty testausmenetelmä 
(Hyysalo 2009). Tällä menetelmällä toteutetuissa testeissä käyttäjät suorittavat tehtäviä kertoen 
samalla, mitä he tekevät ja miksi. Tällä tavoin saadaan esille käyttäjän aikomukset sekä se, miten 
hän kokee tuotteen ja minkälaisia ongelmia hän kohtaa tuotteen kanssa (Sinkkonen et al. 2006 ja 
Hyysalo 2009). Lisäksi tällä menetelmällä saadaan selville käyttäjän mentaalisen mallin 
muodostuminen tuotteen toiminnasta (Sinkkonen et al. 2006, 286). Ääneen ajattelu -
menetelmässä on hyvä olla puheliaita testihenkilöitä. Lisäksi ohjaajan täytyy olla hyvä. Ohjaajan 
tulisi olla sellainen, joka ei vaikuta testin kulkuun (Hyysalo 2009, 175). Ääneen ajattelu soveltuu 
menetelmänä hyvin prototyypeistä valmiiden tuotteiden testaukseen, väittää Hyysalo (2009). 
64 
 
Vaikka ääneen ajattelun menetelmää käytettiin, testimenetelmä oli osin myös yhteisläpikäynnin 
sekä visuaalisen läpikäynnin kaltainen. Ohjaaja ja testihenkilö kävivät yhdessä läpi testin 
(Sinkkonen et al. 2006). Ohjaaja istui testihenkilön vieressä ja otti selvää kyselemällä, miten 
käyttäjä ymmärtää testattavan kohteen (Sinkkonen et al. 2006, 286). Tilanne oli tällainen etenkin 
sellaisissa tapauksissa, joissa ääneen ajatteleminen tuntui olevan testikäyttäjälle hankalaa. 
Visuaalisen läpikäynnin tavoin käyttäjä kertoi testitilanteessa ääneen ajattelun menetelmällä, 
mihin hänen huomionsa kiinnittyi ja miten hän ymmärsi sekä tulkitsi näkemänsä (Sinkkonen et 
al. 2006, 290). Tällä menetelmällä saatiin tietoa testihenkilön termien ymmärtämisestä sekä 
testikäyttäjän omista käsitteistä (Sinkkonen et al. 2006, 290).  
Käytettävyystestisuoritus voi olla Sinkkonen et al. (2006) mukaan muun muassa 
seuraavanlainen: Testitilanne selvitettiin käyttäjälle, jonka jälkeen tehtiin alkukysely. 
Alkukyselyssä kyseltiin muun muassa testihenkilön taustasta sekä kohdealueen osaamisesta, 
kokemuksesta sekä tietokoneen käyttömääristä (Sinkkonen et al. 2006). Lisäksi selvitettiin 
testihenkilön ikä sekä ammatti (Sinkkonen et al. 2006). Ennen testiä selvitettiin testitilanne, jossa 
käyttäjälle kerrottiin, että testin tarkoituksena on testata tuotetta, ei testihenkilöä (Sinkkonen et 
al. 2006).  Esille tuotiin, että tuotetta saa kommentoida vapaasti ja että testi on luottamuksellinen, 
testi on vapaaehtoinen ja testihenkilön palaute on tärkeää tuotteen kehittämisen kannalta. Lisäksi 
testin alussa käytiin tarinan alkutilanne läpi, jonka jälkeen tehtiin itse testi. Testitehtävät annettiin 
suullisena yksi kerrallaan. Avoimessa loppuhaastattelussa käytettävyystestin jälkeen kysyttiin 
kysymyksiä kuten ”miltä tuntui?” tai ”mitä sanot?”, jonka jälkeen keskustelua jatkettiin 
jutusteluna (Sinkkonen et al. 2006, 290). Tämän jälkeen testihenkilölle annettiin kysely 
täytettäväksi. (Sinkkonen et al. 2006) 
Ennen testiä testikäyttäjille esiteltiin ensin myös yritys sekä laitteistoa. Lisäksi 
salikokonaisuuden käyttötilanne esiteltiin. Kerrotiin, että kyseessä on SmartZone treeniympyrä, 
johon kirjaudutaan sisään tietokoneella. Kiosk -ohjelmiston kautta harjoittelijan treeniohjelma 
kirjoitetaan sirulliselle älykortille. Tämän jälkeen kerrottiin, että lähdetään harjoittelemaan 
treeniympyrän laitteissa ja kortti asetetaan laitteeseen sen jälkeen, kun käyttäjä on asettunut 
laitteeseen ja näin ollen laite säätää harjoittelijan vastukset treeniohjelman mukaisiksi. 
Käyttäjälle kerrottiin, että testissä ei ole olemassa oikeita eikä vääriä vastauksia. Mikäli käyttäjä 
tekee virheen, se ei ole käyttäjästä johtuva asia, vaan syynä on käyttöliittymän huono suunnittelu. 
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Lisäksi kerrottiin, että tässä tilanteessa joudumme kuvittelemaan olevamme kuntosalilla, sillä 
käytettävyystestejä ei ollut mahdollista suorittaa kuntosalilla Ab HUR Oy:n kuntolaitteistolla. 
Testihenkilölle kerrottiin, että testissä on kyse ääneen ajattelun menetelmästä ja annettiin 
esimerkki, miten tulee toimia. Käytettävyystestitilanteessa testihenkilöitä pyydettiin suorittamaan 
sellaisia tehtäviä, joita he normaalissa saliharjoittelutilanteessakin tekisivät kuntolaitteen 
käyttöliittymällä.  
Testitehtävien tulee olla tuotteen käytön kannalta helppoja ja keskeisiä sekä vaikeita ja 
monimutkaisia (Sinkkonen et al. 2006, 285). Tehtävät tulee sijoittaa testitarinaan, jotka ovat 
pieniä sekä tuotteen käytettävyyden kannalta todenmuotoisia toimintatarinan muotoisia tehtäviä, 
väittävät Sinkkonen et al. (2006).  ”Hyvä testitarina on lyhyt, kertoo käyttäjien arki- ja 
työmaailmasta ja puhuu käyttäjien kieltä” (Sinkkonen et al. 2006). Lisäksi on muistettava, että 
testitehtävissä ei saa esiintyä suoraan tuotteessa näkyviä termejä, sillä testihenkilöt seuraavat 
tehtävien tavoitteiden mukaisia termejä poikkeuksetta (Sinkkonen et al. 2006). Toiseen 
konseptiin tehtiin kolme käytettävyystestiä. Seuraavassa käydään läpi toisen konseptin kuvat 
sekä käytettävyystestitarina ja -tehtävät: 
”Kuvitellaan, että menet treenilaitteeseen, joka on kaksisuuntainen laite: Leg Curl & Leg 
Extension. Tällä laitteella voi siis tehdä kaksi harjoitusta: jalkojen ojennuksen ja jalkojen 
koukistuksen. Asettaudut laitteeseen ja kirjaudut sisään laitteeseen asettamalla treenikorttisi 
paikoilleen.” 




Näkymä 3: ”Kertoisitko, mitä näet näkymässä? Mitä luulet nappien takana olevan? Nyt sinun 
pitäisi mennä harjoittamaan etureisilihaksiasi. Miten etenet?” Testihenkilön pitäisi painaa 
”Mene harjoittelemaan” -painiketta. 
Näkymä 4: ”Mitä näet tässä näkymässä? Mitä teet, että pääset harjoittamaan 
etureisilihaksiasi?” Testihenkilön pitäisi painaa ”Jalkojen ojennus” -nappikuvaketta. 
 
Näkymä 5: ”Mitä näet tässä näkymässä? Mitä näkymä kertoo sinulle?” 
Näkymä 6: ”Mitä näet tässä? Apukysymyksiä: Ymmärrätkö kaikkia elementtejä?” Ohjaaja voi 
osoittaa horisontaalisia palkkeja: ”Miten ymmärrät nämä? Ymmärrätkö symbolit ja kuvainnot?” 
Ohjaaja voi osoittaa sydän -nappia: ”Mitä kuvittelet, että tuosta tapahtuu? Mitä sen takaa voisi 
tulla esille? Ymmärsitkö, että kyseessä on nappi? Mitä muut napit / painikkeet ovat ja mitä luulet 
niistä tapahtuvan? Mitä luulet niiden takaa löytyvän? Nyt sinun pitäisi saada yhtä kiloa 
raskaampi harjoitus. Miten etenet?” 
 
Näkymä 7: ”Ennen kuin alat harjoitella, mietit, että haluaisit nähdä ohjeet, miten harjoitus tulee 
suorittaa ja liike tulee toistaa, niin miten etenet?”  
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Näkymä 8: Jos testihenkilö unohtaa, mitä tuli infossa tehdä, niin kysy: ”Kuinka etenet, että näet 
neuvoja siitä, kuinka toistaa liike?” Testikäyttäjän pitäisi painaa ”Play” eli ”Toista” -nappia. 
 
 
Näkymä 9: ”Miten etenet päästäksesi pois videosta?” Testikäyttäjän pitäisi painaa X-nappia. 
Näkymä 10: ”Seuraavaksi kuvitellaan, että olet käynyt salilla harjoittelemassa jo noin vuoden 
verran ja haluat käydä tarkastelemassa lihaskuntosi kehitystä sekä tekemiesi harjoitusten 
lukumäärää, miten toimit?” Testihenkilön pitäisi painaa ”Historia” -välilehteen menevää linkkiä. 
 
 
Näkymä 11: ”Mitä näkymä kertoo sinulle? Onko näkymä ymmärrettävä? Onko tässä tarpeeksi 
tietoa sinulle vai jäätkö kaipaamaan jotain? Seuraavaksi päätät, että haluat tarkistaa listan 




Näkymä 12: ”Mitä näet tässä näkymässä? Mitä luku 14 kertoo sinulle? Seuraavaksi haluat 
löytää ohjeet, miten käyttöliittymää tulee käyttää ja mitä lihasryhmää treeni harjoittaa, miten 
etenet?” Testikäyttäjän pitäisi painaa ”Harjoiteinfo” -välilehteen menevää linkkiä. 
 
 
Näkymä 13: ”Miten toimit, että näet ohjeet? Nyt haluat poistua infosta ja palata harjoituksen 
päänäkymään. Miten etenet?” 
Näkymä 14: ”Nyt alat suorittamaan ojennusharjoituksen toistot.” 
Näkymät 15 ja 16: ”Näkymä laskee toistot puolestasi. Kun toistot on suoritettu, laite tekee piip -





Näkymä 17: ”Mitä tämä näkymä kertoo sinulle?”  
Näkymä 18: ”Mitä näet tässä? Miten sinun tulee toimia, että pääset seuraavaan harjoitukseen?” 
Jalat täytyy asettaa rullien päälle ja sitten painaa nappia ”Jatka”. 
 
Näkymä 19: ”Tämä näkymä onkin jo tuttu.” 
Näkymä 20: ”Seuraavaksi tullaan jalkojen koukistusharjoitukseen ja yksi nappi vaihtui 
”Vaihda” -napista ”Tyhjennä” -nappiin. Mitä luulet siitä tapahtuvan?” Apukysymys: ”Onko 




Näkymä 21: ”Toistot suoritetaan loppuun ja näkymä vaihtuu automaattisesti.” 
Näkymä 22: ”Mitä tämä näkymä kertoo sinulle? Onko näkymä ymmärrettävä?” 
 
Näkymä 23: ”Tämäkin näkymä on jo tuttu”.  




Näkymät 25 ja 26: ”Nyt testi on suoritettu, mutta seuraavassa testin ylimääräisiä näkymiä. 
Voisitko kuvailla, mitä ”Lepoaika” -näkymässä on. Jos menet uudelleen laitteelle, jossa olet jo 
tehnyt harjoitukset, tulee ”Lista harjoituksista” -näkymä. Mitä tässä on? Ymmärrätkö tämän 
näkymän?” Kiitä testihenkilöä. Kysy: ”Miltä tuntui, miten meni? Haastattele.” 
 
Toisesta konseptista tehtiin versio, jossa napit ovat neliömäisiä. Seuraavassa näkymiä toisen 
konseptin toisesta versiosta. 
 
Kuva 19. Toisen konseptin näkymät erilaisilla napeilla. 
Käytettävyystestien, haastattelujen ja kyselyjen perusteella pohdittavia asioita: Aloitusnäkymään 
voisi kirjoittaa tietoa siitä, miten aloitustilanteessa tulee toimia, esimerkiksi tervetuloa, ole hyvä 
ja asetu laitteeseen, syötä kortti, sanoivat testihenkilöt T1 ja T2. Voisiko näkymän numero kolme 
videon päällä olevan napin symbolin tehdä yksinkertaisemmaksi nuoleksi, pyysi ulkomaalainen 
testihenkilö T3. Näkymiin 8-13 info-osastossa kannattaa vielä pohtia välilehtien nimiä (T1, T2). 
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Välilehden ”Harjoiteinfo” videon voisi siirtää ”Ohjeet” -näkymään ”Miten harjoitella” -videon 
kanssa samaan paikkaan. Kokenut salikävijä kysyi, voisiko ”Historia” -osioon saada harjoituksen 
kannalta spesifimpää tietoa. Varoitusnäkymään varoitusteksti ”Varret voivat liikkua!” on 
varoituksen kannalta oleellisin asia, jonka vuoksi teksti tulee laittaa varoitukseen ensimmäiseksi 
informaatioksi ja isommalla fontilla (näkymät 5, 17, 19, 23). Lisäksi tähän näkymään tulee 
elementit laittaa yhtenäisemmiksi, jotta ne liittyvät selkeämmin toisiinsa, valkoinen laatikko ehkä 
helpottaisi siinä. Päänäkymässä käyttäjien oli hankalaa ymmärtää nappeja ”Vaihda”, ”Ohita” ja 
”Tyhjennä”. Voisiko näiden nappien sijaan olla nappi X eli lopeta, kysyivät testihenkilöt T1, T2 
ja T3. 
Lisäksi horisontaalista tempopalkkia toisto-osiossa sekä sykealuepalkkia sykeharjoitusosiossa oli 
kaikkien kolmen testihekilön hankala ymmärtää. Nappien symboleja voisi suurentaa, jotta ne 
näkyisivät paremmin. Hur-logoa voi vähentää näkymissä. Näkymässä 24, ”Harjoitus suoritettu” 
listaus erilaiseksi, sillä se on nyt monelle hankala ymmärtää. Sanat listaan vasemmalle ja ylös 
”Vaatimus” ja ”Suoritettu”, jotta lukujen vertailu helpottuu. Lisäksi ulkomaalainen testihenkilö 
pyysi selityksiä värikoodeille. ”Lepoaika” -näkymää on hankala ymmärtää: miksi pitää 
tyhjentää? Sitä ei moni ymmärtänyt. Lepoajan aikapalkki täytyy tehdä selkeämmäksi. 
Yrityksen palaute: Tyyli ja layout on selkeä ja raikas. Tausta halutaan pitää vakiona ja tällaisena 
kuin se nyt on. Historia on infon kannalta hyvä. Ei saa olla liikaa eksaktia tietoa. Muuten 
harjoittelijat jäävät viipymään laitteeseen, kun käytön tarkoituksena on nopea eteneminen ja 
laitteiden vapautuminen. Neliönapit eivät ole tässä käyttöliittymässä niin hyviä kuin pyöreät 
napit. Vaikka Kiosk -ohjelmistossa on neliömäiset napit, pitäydytään tässä käyttöliittymässä 
pyöreissä napeissa. ”Vaihdetaan harjoitusta” -näkymässä numero 18 teksti ”Varoitus” pois. Hur-
logon voi poistaa useista näkymistä. Vaihdetaan sykenappi Bluetooth-kuvioksi. Lisätään scroll 
eli rullausmahdollisuus ”Lista harjoitus” -näkymään. ”Vaihda”, ”Tyhjennä” ja ”Ohita” nappeja 
voidaan pohtia, mitä niille tehdään jatkossa. (Rauhala 2012) 
5.4.5 Kolmannen konseptin käytettävyystestit, näyttönäkymät sekä yrityksen palaute  
Käytettävyystestien tulosten perusteella käyttöliittymää kehitettiin ja tehtiin kolmas konsepti. 
Kolmanteen konseptiin tehtiin 11 käytettävyystestiä. Ennen testausta toimittiin samoin, kuten 
toisen konseptin käytettävyystesteissä. Yritys ja laitteisto esiteltiin, samoin Smart Zone 
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harjoitusympyrä sekä kioskin ja laitekokonaisuuden systeemi ja toiminta. Testihenkilölle 
kerrottiin, että testissä on kyse ääneen ajattelun menetelmästä ja annettiin esimerkki, miten tulee 
toimia. Lisäksi käyttäjää muistutettiin, että ei ole olemassa oikeita eikä vääriä vastauksia ja testi 
on luottamuksellinen. Mikäli ongelmatilanne tulee, niin järjestelmässä on virhe. Tämän jälkeen 
mentiin testitarinaan ja alettiin esittää kysymyksiä. Kolmanteen konseptiin tehtiin 11 
käytettävyystestiä. Seuraavassa testitarina ja -tehtävät: 
”Kuvitellaan, että menet treenilaitteeseen, joka on kaksisuuntainen laite: Leg Curl & Leg 
Extension. Tällä laitteella voi siis tehdä kaksi harjoitusta: jalkojen ojennus ja jalkojen koukistus. 
Asettaudut laitteeseen ja ensimmäisenä näet aloitusnäkymän.” 
Näkymä 1: ”Kertoisitko ääneen, mitä näet tässä näkymässä? Mitä jos olisit äidinkieleltäsi 
ruotsinkielinen ja haluat vaihtaa kielen, miten toimisit?” 
Näkymä 2: ”Nyt ajatellaan, että sinulla on treenikortti eli se sirukortti, johon sinun 
harjoitteluohjelmasi on kirjoitettu. Haluat alkaa tekemään harjoituksiasi ja asetat sirukorttisi 
kortinlukijaan. Laite toivottaa sinut tervetulleeksi ja näkymä vaihtuu automaattisesti. Onko 
näkymä ymmärrettävä?”  
 
 
Näkymä 3: ”Näkymä vaihtuu automaattisesti ”Valitse harjoitus” -näkymään. Mitä näet tässä 
näkymässä? Seuraavaksi sinun pitäisi tehdä sellainen harjoite, jossa harjoitetaan sinun 
etureisilihaksiasi. Miten toimit?” Testihenkilön pitäisi painaa kuvaa ”Jalkojen ojennus”. 
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Näkymä 4: ”Mitä tämä näkymä kertoo sinulle? Jos sinulla tulisi hätätilanne, niin miten 
toimisit?” 
 
Näkymä 5: ”Näkymä vaihtuu automaattisesti. Tämä on harjoituksen päänäkymä. Mitä näet tässä 
näkymässä?” Apukysymyksiä: ”Ymmärrätkö kaikkia elementtejä? Ymmärrätkö symbolit ja 
kuvainnot? Mitä luulet, mitä tämä nappi tarkoittaa?” Ohjaaja osoittaa Bluetooth eli ”Yhdistä” -
nappia. ”Seuraavaksi mietit, että haluatkin yhden kilon raskaamman harjoituksen, mitä teet?” 
Näkymä 6: ”Ennen kuin alat suorittamaan toistoja, mietit, että haluaisit nähdä ohjeet, miten 
harjoitus tulee suorittaa ja liike tulee toistaa, niin miten etenet?” 
 
Näkymä 7: Jos testihenkilö unohtaa, mitä tuli infossa etsiä, kysy: ”Kuinka etenet, että näet 




Näkymä 8: ”Kun haluat poistua videotilasta, niin miten toimit?” Testihenkilön pitäisi painaa X -
nappia. 
 
Näkymä 9: ”Mitä luulet, että tässä alemmassa ’laatikossa’ (video) on? Nyt kuvitellaan, että olet 
käynyt salilla treenaamassa jo pidemmän aikaa ja haluat käydä katsomassa harjoittelusi 
kehitystä sekä tekemiesi harjoitusten lukumäärän, miten toimit?” Testikäyttäjän pitäisi mennä 
välilehteen ”Historia”. 
Näkymä 10: ”Mitä näkymä kertoo sinulle? Onko näkymä ymmärrettävä?” Mahdollisia 
jatkokysymyksiä: ”Entä kuvat ja diagrammit? Mitä ne kertovat? Ymmärrätkö, mistä 
totaalikehitysluku 32% koostuu? Seuraavaksi päätät, että haluat tarkistaa listan harjoituksista. 





Näkymä 11: ”Mitä tämä näkymä kertoo sinulle? Seuraavaksi haluat poistua infosta ja palata 
harjoituksen päänäkymään. Miten toimit?” 
Näkymä 12: ”Nyt haluat yhdistää sykevyön tähän laitteeseen, että näet näytöltä sydämesi 
pumppaustahdin. Miten etenet?” Ohjaaja osoittaa horisontaalista tempopalkkia ja sykepalkkia 
näytöllä: ”Mitä luulet, että nämä tarkoittavat?” 
 
Näkymä 13: ”Mitä ”Ohita” -nappi tarkoittaa?” Kun nappi muuttuu X eli ”lopeta” -napiksi, 
kysy: ”Mitä X-nappi tarkoittaa?” 
Näkymä 14: ”Nyt toistot suoritetaan loppuun ja kun toistot on suoritettu, laitteesta kuuluu 
”Piip” -ääni ja näkymä vaihtuu automaattisesti.” 
 
Näkymä 15: ”Mitä tämä näkymä kertoo sinulle?” 




Näkymä 17: ”Näkymä vaihtuu automaattisesti. Mitä näet tässä näkymässä?” Käyttäjän täytyisi 
huomata, että harjoitus oli ylisuoritettu. Jos ei ymmärrä, kysy: ”Mitä status kertoo? Ovatko 
selitykset ymmärrettäviä? Miten sinun tulee toimia, että pääset etenemään?” Testikäyttäjän 
pitäisi painaa ”Ok” -nappia. 
Näkymä 18: ”Mitä näet tässä näkymässä? Miten toimit? Miten pääset etenemään tästä 
näkymästä?” 
 
Näkymä 19: ”Tämä näkymä onkin jo tuttu.” 




Näkymät 21 ja 22: ”Suoritetaan toistot loppuun ja saadaan siitä palaute kuten aiemminkin.” 
 
Näkymät 23 ja 24: ”Näkymä vaihtuu automaattisesti. Tämä näkymä onkin jo tuttu. Mitä 
”Harjoitus suoritettu” -näkymä nyt kertoo sinulle? Mitä eroa näkymässä on edelliseen 




Näkymät 25 ja 26: ”Kun mennään laitteelle, jossa on jo harjoiteltu ja kortti asetetaan sisään 
kortinlukijaan, saadaan tällainen näkymä. Tekstilaatikko ”Info, ei harjoituksia tälle laitteelle” 
häipyy näkyviltä itsestään. Mitä tämä kertoo sinulle? No nyt kun sinulla on 14:sta laitteen lista 
tässä ja listassa näkyy vain viisi ensimmäistä laitetta, niin miten toimit, että pääset näkemään 
loput yhdeksän laitetta? Seuraavaksi päätät, että tämä on jo nähty ja haluat poistua näkymästä 
tai laitteesta. Miten toimit?” Testihenkilön pitäisi painaa joko ”Ok” -nappia tai ottaa kortin pois 
laitteesta. ”Testi on tehty.” 
 
 
”Seuraavassa kuitenkin ylimääräisiä näkymiä:” 
Näkymä 27: ”Mitä tässä näkyy? Onko näkymä ymmärrettävä? Apukysymys: Entä tuo palkki 
tuossa? Entä mitä napeista tapahtuu?” 
Näkymät 28, 29 ja 30: ”Äsken harjoittelimme tunnistetilassa eli kortin kanssa, johon meille oli 
kirjoitettu oma harjoitusohjelma. Laitteilla voi kuitenkin harjoitella ilman korttia niin sanotussa 
manuaalisessa harjoitustilassa, jolloin vastus säädetään laitteelle ”Plus” -nappia sormin 
naputtelemalla ja toistoja tehdään niin paljon kuin itse haluaa ilman ohjelmaa. Seuraavassa siis 
manuaalisen harjoitustilan ohje- ja päänäkymät. Miten päänäkymät eroavat 
tunnisteharjoitustilan päänäkymästä? Mitä luulet ”Nollaa” -napista tapahtuvan? Mitä 
”Vaihda” -napista tapahtuu? Entä ”Tyhjennä” -nappi?” Kiitä testihenkilöä. Kysy: ”Miltä 






Yrityksen palaute: Näkymät ovat selkeitä ja raikkaita. Yritys oli melko tyytyväinen 
alkunamäkymään numero 1. Lisäksi ”Harjoitus suoritettu” näkymään numero 17. oltiin 
tyytyväisiä. Scroll on hyvä olla kyseisessä näkymässä. Voisi pohtia lisätäänkö toiston kohdalle 
lisäinfoa kuten sarja 1/3. Yrityksen pohdittavaksi jää, otetaanko sykeasiaa ollenkaan mukaan 
näyttömäkymiin. Sykkeen tilalle saattaa mahdollisesti tulla jotain numeraalista tietoa. ”Info” -
osioissa, näkymät 7-11, välilehtimäisyys on hyvä. Videot mahdollisesti pois, ohjekuvat ja teksti 
tilalle. ”Ohjelma” ja ”Historia” -näkymät ovat hyviä. Infomäärä on molemmissa sopiva. Väritys 
sivuilla on hyvä. Varoitusnäkymissä yritys piti kolmiulotteisuudesta, jossa keltainen laatikko 
nousee valkoisesta pohjasta hieman esille: se vetää katsojan huomion puoleensa. Näkymät ovat 
visuaalisesti tasapainoisia. Valkeat taustalaatikot tasapinottavat näkymiä sekä auttavat asettelussa 
eli layoutissa. ”Lista harjoituksista” -näkymässä, näkymät 25 ja 26, pitäisi kerralla näkyä kaikki 
listan laitteet. ”Lepoaika” -näkymässä, numero 27, on kaikki oleellinen. Aikapalkin voi laittaa 
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ehkä vaakaan ja tekstit ryhmitellä omaksi alueekseen. Käyttöliittymän toteutus näyttää sen, 
mihin mikäkin asia lopulta muotoutuu. (Rauhala, Tast, Rahkila 2013) 
5.4.6 Käytettävyystestien laitteisto ja testiolosuhteet 
Kuutin (2003) mukaan testi on mahdollista järjestää joko testitilassa tai 
käytettävyyslaboratoriossa, joiden tulee olla varustettuna testisuunnitelman mukaiseen kuntoon. 
Laboratoriossa tulee olla muun muassa tietokone tai testimonitori, jolla testi suoritetaan sekä 
videokamera tai -kameroita, jotka tallentavat testitilanteen tapahtumat (Rubin 1994). Lisäksi 
testitilanteessa on mukana tietenkin testihenkilö, joka suorittaa testin sekä testin ohjaaja 
(fasilitaattori) tai testivalvoja eli moderaattori, jonka tehtävänä on johtaa ja valvoa testitilannetta 
sekä tarkkailijoita (Hyysalo 2009; Rubin 1994; Huotari et al. 2003). Lisäksi on hyvä ottaa 
mukaan tekninen tarkkailija, joka tarkkailee teknisiä laitteita (Huotari et al. 2003). 
Käytettävyystestit suoritettiin kunkin testihenkilön kodissa, johon käytettävyyslaboratorio 
pystytettiin. Testeissä käyttöliittymän monitorina käytettiin kannettavaa Dell Latitude E6400 -
tietokonetta, jonka näyttö on 14.1-tuumainen resoluutioltaan 1280 x 800 pikseliä. Näyttö ei 
tunnista kosketusta paineesta kuten kuntolaitteiden kosketusnäytöllinen LCD-näyttö todellisessa 
harjoitustilanteessa. Lisäksi näyttö on kooltaan suurempi kuin Ab HUR Oy:n kuntolaitteissa 
käytettävä näyttö. Näytön todellisen koon mukaiset käyttöliittymän näkymät oli tulostettu 
paperille ja testikäyttäjää informoitiin, että näytön todellinen koko on paperiin tulostetun 
näkymän kokoinen. Testit suoritettiin tietokoneen monitorilla, mutta testitilanteen jälkeen 
käyttäjälle annettiin tulostetut näyttönäkymät todellisessa koossa, jotta testihenkilö voi palata 
näkymiin kyselyä täyttäessään. Tietokoneeseen kytkettiin älykortin lukija havainnollistamaan 
kuntoharjoituslaitteen korttilukijaa ja älykortti annettiin käyttäjälle, jotta hän voi syöttää sen 
kuvitellun kuntolaitteen kortinlukijaan aivan kuten todellisessakin harjoitustilanteessa. 
Testikäyttäjä istui pöydän ja tietokoneen ääressä testiä tehdessään ja ohjaaja istui testihenkilön 
vieressä. 
Kuntosaliympäristöön ei ollut mahdollista mennä testiä suorittamaan, joten käyttäjän piti 
kuvitella olevansa harjoittelemassa kuntosalilla ja kuvitella istuvansa ”Jalkojen ojennus” ja 
”Jalkojen koukistus” -laitteessa. Testi kuvattiin videokameralla. Kamera asetettiin taka-alalle 
Rubinin (1994) mukaisesti tallentamaan testitilanteen tapahtumat. Kamera kuvasi testikäyttäjää 
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sekä monitoria, jotta nähdään testitilanne sekä mahdolliset virhepainallukset. Mukana testiä 
olivat tekemässä tietenkin testihenkilö ja testin ohjaaja eli fasilitaattori sekä tekninen tarkkailija, 
joka piti huolen teknisen laitteen eli kameran toiminnasta. 
5.4.7 Testihenkilöt 
Testihenkilöiksi tulee valita Sinkkonen et al. (2006) mukaan sellaisia henkilöitä, jotka eivät ole 
olleet mukana tuotteen kehittämisessä. Testaajien tulee olla tuotteen potentiaalisia käyttäjiä. 
Lisäksi tulisi käyttää käyttäjäluonnehdintojen mukaisia testihenkilöitä (Sinkkonen et al. 2006). 
Ab HUR Oy:n mukaan kuntoharjoituslaitteiden käyttäjäkunta on laaja. Käytännössä kaikki 
ihmiset, jotka pystyvät kuntosalilla harjoittelemaan, ovat kuntoharjoituslaitteiden potentiaalisia 
käyttäjiä (Rauhala 2012). Käytettävyystavoitteet ovat tässä tapauksessa käyttöliittymän yleinen 
käytettävyys, sen sopivuus noviiseille ilman käyttökoulutusta sekä kokeneille käyttäjille, tuotteen 
helppo opittavuus ja sen sopivuus kaikenikäisille sekä eri maiden kansalaisille (Sinkkonen et al. 
2006), sillä kuntolaitteita myydään eri markkina-alueille 40:een eri maahan niin Eurooppaan, 
Aasiaan, Venäjälle kuin Yhdysvaltoihinkin. 
Sinkkonen et al. (2006) mukaan testihenkilöiden määrän päättämiseen vaikuttavat testin 
tavoitteet, testin tyyppi, tuotteen potentiaalinen käyttäjäkunta, kuten homogeeninen vai 
heterogeeninen käyttäjäkunta ja se, onko testi ainut laatuaan. Yleensä suositeltu testihenkilöiden 
määrä on kolmesta kuuteen kappaletta. Käyttäjämäärän lisääntyessä lisääntyy samalla työmäärä, 
sillä tallenteiden määrä kasvaa. Tällöin sekä testinauhojen ja muistiinpanojen purkuun käytettävä 
aika kasvaa (Sinkkonen et al. 2006, 284). Useimmiten vakavimmat virheet löytyvät kuitenkin jo 
3-4 käyttäjällä, väittävät Sinkkonen et al. (2006), joten todella useasta testihenkilöstä ei 
työmäärään suhteutettuna ole kovinkaan paljon hyötyä. Jakob Nielsenin (1993) analyysimallin 
mukaan viisi koehenkilöä auttaa löytämään 70% +/- 15% käytettävyyspuutteista. (Sinkkonen et 
al. 2006; Nielsen 1993) 
Tässä tutkimuksessa tehtävään käytettävyystestiin valittiin 14 henkilöä. Tämän ajatellaan olevan 
riittävä testikäyttäjämäärä käytettävyyden sekä Universal Design muotoilufilosofian arvioinnin 
luotettavuuden kannalta. Testihenkilöt ovat suomalaisia sekä ulkomaalaisia ja heidän ikäjakauma 
on suuri, sillä tuotteen tulee olla universaali, eli sen tulee soveltua sekä suomalaisten että 
ulkomaalaisten käyttöön ja eri ikäryhmille. Testihenkilöt olivat iältään 11 – 83-vuotiaita. 
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Käyttäjien keskimääräinen ikä oli 40,6 vuotta. Testikäyttäjistä 11 oli suomalaisia ja 
ulkomaalaisia oli kolme, joista kaksi oli Kiinasta kotoisin ja yksi Meksikosta. Testihenkilöistä 
miehiä oli yhdeksän ja naisia viisi. 
 
Taulukko 2. Käytettävyystestin testihenkilöt ja taustatiedot. 
Symbolien selitykset: M = Mies, N = Nainen, 0 = ei kokemusta, 1 = vähän kokemusta, 2 = 
jonkin verran kokemusta, 3 = paljon kokemusta. 
 
Taulukko 3. Testihenkilöiden kokemus kosketusnäytöistä 
5.4.8 Kyselyt 
Käytettävyystestien yhteydessä testihenkilöille annettiin kysely täytettäväkäsi testin jälkeen. 
Kyselyissä testihenkilöiden tuli ottaa kantaa käyttöliittymää koskeviin väittämiin. Väittämät 
liittyivät käyttöliittymän käytettävyyden kannalta esteettisyyteen, ymmärrettävyyteen sekä 
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helppokäyttöisyyteen, opittavuuteen, painikkeiden kuvakkeiden ymmärtämiseen, käyttöliittymän 
kieleen ja termien ymmärrettävyyteen. Universal Design filosofian kannalta väittämät liittyivät 
Macen laatimiin ja Ginnerupin (2009) muokkaamiin seitsemän periaatteen listaan: 
käyttöliittymän tasa-arvoiseen ja oikeudenmukaiseen käyttöön eri ihmisryhmien välillä, käytön 
joustavuuteen, helppoon ja intuitiiviseen sekä aisteihin perustuvaan käyttöön, virheiden sietoon, 
fyysiseen voimankäyttöön sekä kokonaistyytyväisyyteen. Kyselyiden avulla päästiin siis 
tarkastelemaan käyttäjien kokemusta, mielipidettä käytettävyydestä sekä Universal Design 
suunnittelufilosofian toteutumisesta käyttöliittymässä. Seuraavassa toisen konseptin 
käytettävyystestien yhteydessä kullekin testihenkilölle tehty kysely. 
Kuntolaitekäyttöliittymän arviointilomake 
Tällä kyselyllä kartoitetaan kuntosaleilla ja kuntoutustarkoituksessa käytettävän 
kuntolaitekäyttöliittymän toimivuutta, käytettävyyttä ja graafisen ilmeen sopivuutta universaaliin 
ympäristöön. Kysely on osa Lapin yliopiston teollisen muotoilun laitokselle tehtävää Pro gradu -
tutkielmaa. Vastaukset käsitellään luottamuksellisesti. 
1. Taustatiedot 
Rastita sinuun sopivat vaihtoehdot. 
Sukupuoli: (   ) Mies (   ) Nainen 
Ikä: _____ vuotta 
2. Aiempi kokemus 
Onko sinulla aiempaa kokemusta tietokoneista? 
 (   ) Paljon 
 (   ) Jonkin verran 
 (   ) Vähän 
 (   ) Ei ollenkaan 
Onko sinulla aiempaa kokemusta kosketusnäyttölaitteista? 
 (   ) Paljon 
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 (   ) Jonkin verran 
 (   ) Vähän 
 (   ) Ei ollenkaan 
Jos sinulla on aiempaa kokemusta kosketusnäytöistä, minkä seuraavien laitteiden yhteydessä olet 
sitä käyttänyt? 
 (   ) Matkapuhelin 
 (   ) Taulutietokone (esimerkiksi Apple iPad, Samsung Galaxy tab, Sony Tablet, …) 
 (   ) Pöytätietokone  
 (   ) Jokin muu, mikä? _____________________________________________ 
Onko sinulla kokemusta kuntosaliharjoittelusta? 
 (   ) Paljon 
 (   ) Jonkin verran 
 (   ) Vähän 
 (   ) Ei ollenkaan 
Ohjelman arviointi 
Seuraavaksi on esitetty erilaisia väitteitä väittäen FCM -ohjelman toimivuutta, käytettävyyttä ja 
esitysasua ja -tapaa eli graafista ilmettä. Arvioi väittämiä oman kokemuksesi pohjalta. Jos olet 
väittämän kanssa samaa mieltä, laita ruksi oikeaan reunaan. Jos olet täysin eri mieltä, laita ruksi 
vasempaan reunaan. 
Arviointiasteikko: 1 = täysin eri mieltä, 2 = osittain eri mieltä, 3 = en osaa sanoa, 4 = osittain 









Ensimmäisten käytettävyystestikyselyiden perusteella sain palautetta kyselystä ja tämä auttoi 
minua uudistamaan kyselyä. Kolmannen konseptin käytettävyystestien jälkeen testihenkilöille 




                                                          
* LIITE 1 on tutkielman lopussa. 
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6. KUNTOLAITEKÄYTTÖLIITTYMÄN KÄYTTÄJÄLÄHTÖISYYS JA UNIVERSAL 
DESIGN 
Tässä luvussa käsitellään empiirinen tapaustutkimus ja sen tulokset. Prosessia tarkastellaan 
teemalukujen viitekehysten eli käyttäjälähtöisyyden sekä Universal Design muotoilufilosofian 
näkökulmista. Analyysin tehtävänä on selvittää, miten tutkittavat ilmiöt tulevat esille aineistosta 
ja suunnitteluprosessista. Tavoitteena on saada kattavaa ja laaja-alaista sekä yksityiskohtaista 
tietoa kyseessä olevasta tutkimuskohteen tapauksesta. Tämän tutkimuksen empiirinen aineisto on 
monipuolinen ja se on kerätty suunnitteluprosessin aikana eri tiedonkeruumenetelmin 
esitutkimuksella, käytettävyystesteillä, kyselyillä, haastatteluilla ja yrityksen kanssa käydyillä 
neuvotteluilla kuten luvussa viisi kuvailtiin. Lisäksi kuntolaitekäyttöliittymän 
suunnitteluprosessin aikana tuotettu kuvamateriaali on osa aineistoa.  
Aineiston analyysimenetelmänä käytetään teorialähtöistä sisällönanalyysia, jossa aineiston 
luokittelu pohjautuu teemaluvuissa muodostettuun viitekehykseen. Se sisältää 
käyttäjälähtöisyyden määritelmiä, menetelmiä ja Universal Design suunnittelufilosofiaan 
kuuluvia asioita. Aineisto jaetaan Anttilan (2005) mukaisesti viitekehyksen teemojen mukaisiin 
havaintoyksiköihin käyttäjälähtöisyys ja Universal Design, joiden alle luokitellaan sisältöluokat. 
 
Kuva 20. Analyysin luokittelun mukaiset havaintoyksiköt ja niiden sisältöluokat. 
Aineistosta nostetaan esille viitekehyksen mukaisia löydöksiä, joille haetaan selityksiä ja 
vahvistusta teoriasta. Kyseessä on siis laadullinen tutkimus, jota tuetaan lisäksi määrällisen eli 
kvantitatiivisen tutkimuksen keinoin. Tähän luokkaan kuuluvat virhepainallusten lukumäärät, 
tarvittavien vihjeiden määrä testin aikana ja kyselyjen määrälliset tulokset. (Tuomi & Sarajärvi 
2012; Anttila 2005) Käytettävyystesteissä esiintyneet käytettävyysongelmat ja käyttäjien 
keskimääräinen tyytyväisyys käyttöliittymään tuodaan myös esille.  
90 
 
Tuloksia tarkastellessa tulee ottaa huomioon, että käyttäjien tekemät arviot perustuvat yhteen 
käyttökertaan. Kyselyjen tulokset käsitellään lukumuodossa, jolloin kyse on määrällisistä eli 
kvantitatiivisista tuloksista. Tällöin on huomioitavaa, että tulosten vertailu on määrällisen 
aineiston kohdalla helpompaa kuin laadullisten tulosten kohdalla. Testiaikoja tuloksissa ei 
painoteta, sillä tässä tapauksessa tehtäviin käytetty aika ei ole oleellista. Kyseessä on kehitystyön 
alla olevan käyttöliittymäkonseptin testaaminen, jolloin tuotteen laadulliset ominaisuudet kuten 
käyttöliittymän ominaisuuksien ymmärrettävyys menee testiaikojen edelle. Kvantitatiivisissa 
tuloksissa virhevalinnoilla ja ohjaajan antamien vihjeiden lukumäärällä on käytettävyyden 
kannalta merkitystä tässä vaiheessa tuotekehitystä. Virhevalinnat kertovat siitä, että jokin asia 
käyttöliittymässä ei joko ole ymmärrettävä tai toiminto on käytettävyyden suhteen väärässä 
paikassa tai se on vääränlainen. 
Leinosen (2013, 70) mukaan muotoilun tutkimus on tiiviissä vuorovaikutuksessa taiteellisen 
tutkimuksen kanssa. Taiteelliselle tutkimukselle tyypillisesti tässä muotoilututkimuksessa 
korostetaan muotoilutoimintaa tärkeänä ja tiiviinä osana tutkimustyötä. Näin ollen 
muotoilutyössä tapahtunut suunnittelu ja toiminta limittyvät tutkimukseen ja siinä tapahtuvaan 
argumentointiin. Muotoilussa tapahtuneella tekemisellä, tässä tapauksessa muotoilutyön 
suunnitteluprosessilla, sen työskentelyvaiheilla ja aineistolla on tutkimustyössä keskeinen rooli ja 
erityinen arvo. Muotoilun tutkimukselle tyypillisesti tässäkään tutkimuksessa ei muodostu 
Leinosen (2010, 72) sanojen mukaisesti tuloksia, jotka ovat ”mahdollisimman kattavaa ja 
yleistettävää tietoa maailmasta” kuten esimerkiksi luonnontieteissä. Tulokset perustuvat 
maailmassa olevien yksittäisten asioiden parantamiseen ja kehittämiseen muuttamalla 
maailmassa olevia yksityiskohtia. (Leinonen 2013) 
6.1 Käyttäjälähtöinen suunnittelu osana käyttöliittymän suunnittelua 
Oulasvirran (2011) mukaan käyttäjälähtöisessä suunnittelussa (user-centered design, UCD) on 
otettava ihmisnäkökulma huomioon jo heti suunnittelun alkuvaiheessa. Väänänen-Vainio-
Mattilan (2011) mukaisesti käyttäjälähtöisen suunnittelun ja menetelmien painopiste on selkeästi 
tämän tutkimuksen aineiston perusteella tuotekehitysprosessin aikaisissa vaiheissa. Aineistossa 
esille nousevat tiedot pohjautuvat käyttöliittymän suunnittelutyön alussa kerättyyn 
informaatioon, jossa käyttäjäkokemusta (user-experience) on korostettu sekä suunnittelun 
lähtökohtana että tavoitteena (Oulasvirta 2011). Taustatutkimuksen lähtökohtana oli tutustua 
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käyttäjäkuntaan ja löytää uskomuksia, toiveita tai mielikuvia, joita käyttäjillä on palvelusta 
(Lankoski et al. 2002). Tämä nousikin esille suunnittelutyön alussa kerätyn aineiston tulosten 
perusteella. Siispä tästä kerrotaan seuraavassa. 
Käyttäjäkuntaa opittiin tuntemaan geronomin eli vanhustyön asiantuntijan ja Raision 
palvelukeskuksen projektityöntekijän Karoliina Kotalan haastattelun pohjalta. Hän ohjaa 
ikäihmisiä kuntosalilla ja on tätä kautta sekä ammattinsa puolesta tullut tutuksi ikäihmisten 
kuntoharjoittelun tarpeiden ja vaatimusten kanssa. Lisäksi Ab HUR Oy:n henkilökunnan kautta 
selvitettiin palvelukeskusten kuntoharjoitteluun liittyviä toimintatapoja, sillä he tuntevat tämän 
markkina-alueen toimintatavat. Haastatteluissa nousi esille, että ikäihmisillä on toimintakyvyn 
vajeita kuten heikentynyt näkö ja kuulo. Tämän vuoksi esimerkiksi tekstifontin pitää olla selkeää 
ja melko suurta, käskyjen ja kehotusten tulee olla yksinkertaisia kuten: pese kädet. Lisäksi 
hahmotusongelmat ovat yleisiä, joten kontrastien täytyy olla suuria. Terveet ikäihmiset käyvät 
salilla itsenäisesti harjoittelemassa, mutta sairaiden vanhusten mukana on aina joko ohjaaja tai 
fysioterapeutti. Lisäksi psyykkisesti sairastavat kuuluvat omaan luokkaansa. Heillä on aina 
ohjaajat mukana kuntoharjoittelussa. (Kotala 2012; Rauhala et al. 2012) Siitä syystä vakavasti 
sairastavia ikäihmisiä ei tarvitse ottaa huomioon suunnittelutyön kuluessa eikä testausvaiheessa.  
Taustatutkimuksen kerätyn aineiston pohjalta käyttäjäprofiili määriteltiin. Käyttäjäprofiiliin 
määritettiin 73-vuotias Liisa, joka hiljattain kaatui, huolestui lihaskunnostaan ja alkoi käydä 
kuntosalilla. Lisäksi nykyiseen palveluun liittyviä ongelmia ja hankaluuksia (Lankoski et al. 
2002) selvitettiin havainnoimalla käyttäjiä kuntosalilla. Suurimmaksi ongelmaksi muodostui 
hyvien ja kattavien käyttöohjeiden puuttuminen. Edellä mainitun taustatutkimuksen, 
kilpailijakartoituksen sekä nykyisen Kiosk-ohjelman ja vielä markkinoilla olevan 
kuntolaitekäyttöliittymän ilmeen tarkastelun myötä aloitettiin varsinainen suunnittelutyö. 
Analysoinnin pohjalta suunnittelutyössä päätettiin pitäytyä nykyisen ja vielä markkinoilla olevan 
käyttöliittymän asettelussa eli layoutissa. Kiosk-ohjelman kaltainen tausta, samanlainen 
tekstityyli ja napit haluttiin uuteen käyttöliittymään. Kilpailijoiden mukaisesti, viitaten 
pääasiassa Precorin tuotteisiin, haluttiin selkeyttä ja raikkautta käyttöliittymään. Lisäksi 
nykyisestä päänäkymän punaisesta miinusnapin ja vihreästä plusnapin väristä piti luopua. Lisäksi 
haluttiin mukaan uusia ominaisuuksia kuten sykeharjoittelu. Ikäihmiset tuli pitää mielessä 
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suunnittelutyön kuluessa sekä muiden maiden kansalaiset. Nämä suunnittelupäätökset ohjasivat 
suunnittelua uuteen suuntaan. (Lankoski et al. 2002) 
Väänänen-Vainio-Mattilan (2011) käytettävyyden menetelmiä tuotekehityksen eri vaiheissa on 
yhdistelty Sinkkosen (2009) käyttöliittymäsuunnittelun ketteriin menetelmiin, sillä 
käyttöliittymän tekeminen edellyttää kokonaisuuden suunnittelua (Sinkkonen 2009). 
Menetelmien yhdistelyn tuloksena on seuraavassa kaavio, joka kuvaa Ab HUR Oy:lle toteutetun 
käyttöliittymäsuunnitteluprosessin käytettävyyden menetelmiä sekä käyttöliittymän suunnittelua 
liitettynä Sinkkosen et al. (2009) ketteriin menetelmiin. Kokonaisuutta on ajateltu Sinkkonen et 
al. (2009) mukaisesti projektina, jossa käyttöliittymäkonsepteja suunniteltiin ja toteutettiin 
pyrähdyksittäin iteratiivisesti. 
 






6.2 Ihmisen ja tietokoneen välinen vuorovaikutus (HCI) osana käyttöliittymän suunnittelua 
Käyttäjälähtöistä suunnittelutyötä tehtiin suunnittelutyön edetessä myös käytettävyystestein. 
Siispä käyttöliittymän eri suunnitteluvaiheiden yhteydessä kerättiin kommentteja suunnittelun 
tueksi suunniteltujen mallien testaamisella sekä haastattelumenetelmin läpi koko käyttöliittymän 
suunnitteluprosessin (Lankoski et al. 2002, 9.) Toiminta oli siis iteratiivista, reflekoivaa ja 
syklistä suunnittelua, joka on ihmisen ja tietokoneen vuorovaikutukselle ominaista. Se kulkee 
kolmen toisiaan informoivan vaiheen syklissä: 1. suunnittelu (design), 2. toteutus 
(implementation) ja 3. arviointi (evaluation) (Lankoski et al. 2002; Oulasvirta 2011). 
Suunniteltuja konsepteja tehtiin yksi kerrallaan ja konseptia testattiin. Testeistä saatujen tulosten, 
kommenttien, kyselyiden sekä yrityksen palautekeskustelujen perusteella käyttöliittymää 
korjattiin ja paranneltiin. Tällä tavoin suunnitteluprosessi oli pyrähdyksittäin etenevää sekä 
iteratiivista. Siispä työ eteni HCI (Human-Computer Interaction) -prosessin mukaisesti asteittain 
kolmen vaiheen sykleissä, jotta ihmisen ja tietokoneen välisen vuorovaikutuksen mukainen 
tietotekniikan ihmiskeskeinen kehittäminen toteutui. (Oulasvirta 2011, 33). 
Testien jälkeisissä testausaineiston analyyseissä tuotiin esille, kuinka monta kertaa tapahtui 
virheellisiä suorituksia, kuinka monta kertaa testihenkilöt tarvitsivat vihjeitä tai apua ohjaajalta ja 
ilmaisivatko testihenkilöt turhautumista tai negatiivisia tunteita. Nämä toimivat testeissä 
käytettävinä käytettävyysmittareina, jotka tulivat esille objektiivisten havaintomenetelmien ja 
määrällisten tutkimusmenetelmien avulla eli tutkijan henkilökohtaisesta asenteesta tai 
näkemyksestä riippumattomasti. Lisäksi subjektiiviseen ammatilliseen tietoon pohjautuvia 
havaintomenetelmiä käytettiin käyttäjien haastattelujen tulosten ja käyttäjien tekemien 
testitehtävien perusteluissa. (Sinkkonen et al. 2006) 
Käytettävyysvirheitä ei tapahtunut toisen konseptin testauksessa ja käyttäjät ymmärsivät hyvin 
lähes kaiken näkemänsä. Tämä johtui luultavasti siitä, että kaikki testihenkilöt olivat nuoria 
aikuisia, jotka ovat paljon tietotekniikan kanssa tekemisissä. Joukossa oli kaksi suomalaista ja 
yksi ulkomaalainen. Testeistä saadun palautteen, haastattelujen sekä kyselyjen tulosten ja 
yrityksen vaatimusten perusteella ”Info” -osiossa kaksi ohjevideota siirrettiin samaan ruutuun 
kolmanteen konseptiin. Lisäksi ”Varoitus” -näkymää muokattiin, fonttia suurennettiin ja tekstien 
paikkoja vaihdettiin. Aloitusnäkymiä muokattiin, uusia kuvia liitettiin käyttöliittymään ja 
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termistöä muunneltiin. ”Harjoitus suoritettu” -näkymään lisättiin symbolien selitykset. ”Lista 
harjoituksista” -näkymää muutettiin selkeämmäksi ja siihen lisättiin rullaustoiminto sekä 
valkoiset taustat tuotiin kaikkialle näkymiin selventämään näkymien asettelua.  
Muutoksista huolimatta samoja ymmärrettävyysongelmia esiintyi kolmannessa konseptissa. 
Näitä olivat nappien ”Tyhjennä”, ”Ohita” ja ”Vaihda” ikonien ja termien ymmärtäminen sekä 
horisontaalisten palkkien ymmärtäminen päänäkymässä. Lisäksi uusia ongelmia alkoi ilmetä. 
Kolmannen konseptin testeissä testihenkilöitä oli yhteensä 11 kappaletta, joista kaksi oli 
ulkomaalaisia. Ikäjakauma oli 11-83 -vuotta. Virhevalintoja tapahtui käyttäjillä yhteensä 14 
kertaa, joista kuusi virhettä tapahtui 80-vuotiaalla miehellä ja kaksi virhettä tapahtui jokaisella 
51-, 54-, 60- ja 83-vuotiailla. 
Kolmannen konseptin testeissä ”Lista harjoituksista” -näkymässä viisi henkilöä painoi ”Jatka” -
nappia, kun listaa olisi pitänyt rullata alaspäin. Kyseessä on tällöin käytön estävä ongelma 
(Hyysalo 2009), sillä ”Jatka” -nappia painaessa näkymä vaihtuu ja ”Lista harjoituksista” -
näkymään ei pääse palaamaan. Lisäksi infossa viisi henkilöä valitsi alemman videon ”Historia” -
välilehden sijaan. Kyseessä on vakava käytettävyysongelma, sillä tämä virhe oli testihenkilöiden 
määrään suhteutettuna yleinen (Hyysalo 2009). Loput neljä virhettä tapahtui 80-vuotiaalla 
miehellä ”Info” -osiossa sekä päänäkymässä. Nämä neljä virhettä olivat joko kosmeettisia 
virheitä tai pienehköjä ongelmia (Hyysalo 2009). Käytön estävät ongelmat sekä vakavat 
käytettävyysongelmat tullaan korjaamaan neljänteen konseptiin. Lisäksi kosmeettisia ongelmia 
tullaan pohtimaan uudelleen ja niihin lähdetään hakemaan uusia ratkaisuja. 
Testitilanteessa 51-vuotias sekä 83-vuotias osoittivat turhautumista kaksi kertaa, yhteensä siis 
neljä kertaa, sillä välivaiheita ja tehtäviä oli runsaasti. 54-vuotias ja 60-vuotias tarvitsivat kukin 
vahvistusta ja vihjeitä toiminnalleen noin viisi kertaa. 80-vuotias sekä 83-vuotias tarvitsivat 
kukin vihjeitä tai apua toiminnalleen lähes kymmenen kertaa. Testihenkilöt, suomalaiset sekä 
ulkomaalaiset, iältään 11–47 -vuotiaat eivät tehneet yhtään virhevalintoja. Lisäksi he osasivat 
päätellä kaikkien nappien toiminnot oikeiksi heti ensimmäisellä kerralla, mutta useat alkoivat 




Kaiken kaikkiaan iäkkäämmillä suurimmat ongelmakohdat olivat infossa ”Historia” -välilehden 
löytämisen yhteydessä ja ”Lista harjoitus” -näkymän rullaustoiminnossa. Päänäkymässä 
yhteensä kymmenen testikäyttäjää neljästätoista ei ymmärtänyt ”Tyhjennä” -napin merkitystä, 
kahdeksan käyttäjää ei ymmärtänyt ”Vaihda” -nappia ja kuusi käyttäjää ei ymmärtänyt ”Ohita” -
nappia. Kukaan testihenkilöistä ei ymmärtänyt horisontaalista tempopalkkia ja puolet 
neljästätoista testihenkilöstä ei ymmärtänyt horisontaalista sykealuepalkkia. 
Testeissä esille tulleet asiat ja käytettävyys- sekä ymmärrettävyysongelmat mukailivat käyttäjien 
haastatteluissa esille tuomia asioita. Lisäksi iäkkäät toivat loppuhaastattelussa esille, että 
ohjelmassa etenemistä oli hankala ymmärtää. 80-vuotias mies nostikin esiin oleellisen seikan: 
”Tämä oli kuvitteluun pohjautuvaa harjoittelua. Eri asia olla laitteessa kuin tässä tilassa ilman 
laitetta” (T9). Lisäksi nappien ikonit olivat monelle hankalia käsittää. Joidenkin nappien 
toimintoja ei olisi ymmärretty ilman apusanoja. Lisäksi termistö oli testihenkilöille osin 
hankalaa. Jotkin termit olivat iäkkäiden ja joidenkin nuorten käyttäjien mukaan sanoina 
ymmärrettäviä, mutta käyttöliittymän ja laitteen välisen yhteistoiminnan kannalta eivät. 
Käyttöliittymä näytti iäkkään mielestä miellyttävältä ”yleispohjan kuvalta” (T9), mutta 
toimenpiteiden suorittamisen kannalta hän ei osannut sanoa. Iäkkäät, 80-vuotias mies sekä 83-
vuotias nainen, pelkäsivät tekevänsä virheitä ja tunsivat olonsa epävarmaksi käyttöliittymää 
käyttäessään. Lisäksi he kokivat, että puutteellisen suunnittelun vuoksi aiheutuu virhevalintoja, 
sillä he eivät ymmärtäneet kaikkia merkkejä. Rullauspalkista 32-60 -vuotiaat antoivat palautetta, 
että se on epäselvä ja sitä ei ymmärrä scroll- eli rullaustoiminnoksi. 
Testikyselyissä mitattiin käytettävyyden toteutumista kuten käyttöliittymän esteettisyyttä, 
ymmärrettävyyttä, helppokäyttöisyyttä ja opittavuutta. Lisäksi mitattiin Ronald Macen laatimia 
ja Ginnerupin (2009) muokkaamia Universal Designin mukaisia seitsemää periaatetta: tasa-
arvoinen käyttö, käytön joustavuus, helppo ja intuitiivinen käyttö, aisteihin perustuva käyttö, 
virhetoleranssi, fyysinen voimankäyttö sekä käyttöliittymän lähestyminen. Kyselyissä haluttiin 
selvittää, kuinka käytettävyys ja Universal Design ilmenevät käyttöliittymässä testihenkilöiden 












Taulukko 5. Konseptin 3 testikyselyn tulokset. 
Konseptin kyselyiden perusteella ohjelman yleisilmeeseen ja väreihin oltiin tyytyväisiä. Tulokset 
korreloivat laadullisten tulosten kanssa. Käyttöliittymä koettiin kyselyiden perusteella 
kokonaisuudessaan ymmärrettäväksi ja helppokäyttöiseksi, mutta ymmärtämisongelmia nousi 
esille termien ja ikonien kohdalla. Kyselyiden perusteella käyttäjät ymmärsivät 
kosketuspainikkeet ja symbolit keskitasoa hieman paremmin. Kolmannen konseptin testien 
yhteydessä tulikin esille, että kuvakkeet olivat merkitykseltään osittain epäselviä ja kaikkia 
kuvakkeita ei olisi ymmärretty ilman aputekstejä. Lisäksi käyttöliittymän kieli ja termit 
ymmärrettiin hieman keskitasoa paremmin. Testeissä tulikin esille, että jotkin käyttöliittymän 
sanat ja termit eivät kuvanneet sisältöä osuvasti tai täysin ymmärrettävästi. Käyttöliittymä 
kuitenkin koettiin helposti opittavana. Tämä tuli kyselyiden lisäksi ilmi käytettävyystesteissä. 
Samojen näkymien toistuessa toisen kerran, käyttäjät jo tiesivät, miten toimia ja mistä hakea 
tietoa.  
Muuten käyttöliittymä sai positiivista palautetta. Värit ja yleisilme koettiin hyviksi. Kuvat olivat 
isoja ja käyttöliittymä tyylikäs sekä raikas, nappien koko oli hyvä ja oranssit napit vetivät 
huomion puoleensa, joka on hyvä, sillä ne ovat harjoituksen kannalta tärkeimmät (T11; T12; 
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T13). 32-vuotias testihenkilö T14 koki laitteen käytön helpoksi: ”jopa niin helppoa ettei ajatellut 
käyttävänsä laitetta.” Lisäksi suurin osa käyttäjistä koki käyttöliittymän johdonmukaiseksi, 
selkeäksi ja yksinkertaiseksi, vaikkakin iäkkäiden ryhmästä löytyi poikkeuksia. 
Kehitysehdotuksia tuli: yksinkertaistamista ja selkeyttä ikäihmisten sarjoihin, videoanimaatioita, 
yksinkertaistamista ja selkeyttämistä myös teksteissä ja termeissä. 
Kaiken kaikkiaan käytettävyystestaus oli raskas ja aikaa vievää menetelmä, joka oli suoraan 
verrannollinen resursseihin (Huotari et al. 2003). Siitä huolimatta käytettävyystestaus paljasti 
joka konseptin testausvaiheessa käyttöliittymän puutteita ja ongelmia (Hyysalo 2009, 167). 
Suunnitteluvirheet, jotka tulevat esille testihenkilöiden kotiin rakennetuissa laboratoriomaisissa 
oloissa, ovat virheitä myös tuotteen muussa käytössä (Huotari et al. 2003). 
6.3 Graafisen kuntolaitekäyttöliittymän visuaalinen suunnittelu 
Tässä kappaleessa keskitytään kuvalliseen aineistoon, joka syntyi suunnittelutyön tuloksena. 
Käyttöliittymän visuaalinen suunnittelu oli Ab HUR Oy:lle tehdyssä suunnitteluprosessissa 
osittain haastavaa vaikkakin iso osa suunnitteluohjeistuksista oli saatu Ronkaisen vuonna 2012 
suunnittelemasta Kiosk-ohjelmasta sekä nykyisestä vielä markkinoilla olevasta 
kuntolaitekäyttöliittymästä. Nappien värityksiä jouduttiin pohtimaan uudelleen, sillä vihreästä ja 
punaisesta väristä oli päästävä eroon värien medikaalisten eli lääketieteellisten merkitysten 
vuoksi. Mainitut värit ilmenevät Kioskissa, mutta kuntolaitteen käyttöliittymässä niitä ei saa 
käyttää. Ikonien kuvakkeet pidettiin nykyisen ja vielä markkinoilla olevan käyttöliittymän 
mukaisina, mutta käytettävyystesteissä nousi esille, että symboliikkaa sekä päänäkymän 
vasemmassa alakulmassa olevan napin toimintojen määrää tulee kyseenalaistaa ja pohtia 
uudelleen. Haastavinta visuaalisessa suunnittelutyössä oli värien päättäminen, sillä niiden 
merkityksissä ole mitään universaaleja lakeja (Nielsen 1993). 
Väreistä punasävyiset ovat lämpimiä värejä, jonka vuoksi ne Sinkkonen et al. (2006) mukaan 
ovat lähimpänä katsojaa ja tämän vuoksi eivät sovellu taustaväreiksi. Oranssi liitetään 
ystävällisyyteen sekä voittoon. Se on hyvän tuulen ja onnellisuuden väri, joka yhdistetään myös 
aurinkoon, lämpöön ja energisyyteen (Sinkkonen et al. 2006, 130-131). Edellä mainittujen 
syiden vuoksi oranssia väriä päätettiin käyttää niissä napeissa, jotka ovat harjoituksen ja 
kosketusnäytön toiminnan kannalta ensisijaisia nappeja. Lisäksi kirkkaat värisävyt sopivat 
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vaarasignaaleihin, jonka vuoksi esimerkiksi kirkasta punaista käytettiin vain vaaraan viittaavissa 
tilanteissa, kuten ”Varoitus” -näkymässä (Sinkkonen et al. 2006, 133).  
Sininen liitetään länsimaissa usein veteen ja taivaaseen, joten se assosioituu viileyteen, 
rauhallisuuteen ja levollisuuteen (Sinkkonen et al. 2006). Sininen on myös luotettavuuden ja 
voiman väri. Sävyltään siniset ovat viileitä ja jäävät katsojasta kauemmas (Sinkkonen et al. 
2006). Ne eivät vie katsojan huomiota ja samalla niillä on katsojaa rauhoittava vaikutus 
(Sinkkonen et al. 2006). Näiden syiden vuoksi vesileimallinen sinertävä tausta toimii hyvänä 
taustavärinä myös Ab HUR Oy:lle tehdyssä suunnittelutapauksessa. Lisäksi siniset napit ovat 
toiminnoiltaan toissijaisia ja jäävät käyttöliittymän laidoille. Niitä painamalla käyttäjä löytää 
lisäinformaatiota harjoituksesta.  
Nappien ja toimintojen asettelu toi omat haasteensa, sillä saman tuotteen käyttöliittymän tulee 
näyttää visuaalisesti tasapainoiselta sekä siellä, missä luetaan länsimaalaisittain vasemmalta 
oikealle että siellä, missä lukusuunta on päinvastainen. Ab HUR Oy:lle tehdyn näytöllisen 
käyttöliittymän suunnittelussa ruutu jaettiin nykyisen käyttöliittymän mukaisesti osiin niin, että 
”(…) elementit pysyvät loogisesti samoissa paikoissa” (Paananen et al. 1994, 219) eli koko 
käyttöliittymän logiikka on sama koko käyttöliittymässä ja sen eri osissa (Kuutti 2003).  Ruudun 
yläosassa on aina otsikko, jotta käyttäjä tietää, missä hän kullakin hetkellä on käyttöliittymää 
käyttäessään (Paananen et al. 1994). Ruudun laidoilla tai alaosassa on valintapainikkeet, joista 
voi siirtyä sovelluksen eri osiin ja käyttää sovelluksen eri ominaisuuksia. Keskellä ruutua on 
”(…) muuttuvan tiedon alue, johon tulee käyttäjälle välitettävä muuttuva informaatio, kuten 
kuvat ja teksti” (Paananen et al. 1994, 220). 
Nappien värivalinnat ja asettelu sekä muiden käyttöliittymän elementtien asettelu osoittautui 
käytettävyystestien, haastattelujen ja kyselyiden perusteella onnistuneiksi. Lisäksi nappien koko 
oli hyvä ja valkoisten ikonien kontrastit olivat hyviä napin väreihin ja sävyihin nähden. 
Haastatteluissa käyttäjät mainitsivat, että oranssit napit vetävät huomion puoleensa. He 
ymmärsivät, että oranssit napit ovat toiminnoiltaan ensisijaisia: oranssia nappia täytyy painaa, jos 
haluaa edetä käyttöliittymässä tai tehdä muutoksia harjoitukseen. Siniset napit ovat näkymien 
laidoilla. Käyttäjät ymmärsivät, että sinisistä napeista saadaan aikaiseksi ylimääräisiä ja 
harjoituksen kannalta toissijaisia toimintoja. 
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Tehtävien kesto ilmoitettiin lataus- tai aikapalkilla, mikäli tehtävä kestää jonkin aikaa. Lisäksi 
käyttöliittymä ilmoittaa, kun tehtävä tai toiminto on kesken tai kun tehtävä on valmis, kuten 
10/10 toistoa suoritettu tai ”Harjoitus suoritettu” näkymä. Rajoituksia pyrittiin käyttämään niin, 
että ”(…) käyttäjästä tuntuu ikään kuin vain yksi toimenpide olisi mahdollinen – tietenkin se 
oikea” (Norman 1991, 280). Poistumistiet ovat selkeästi esillä niin, että käyttäjän ei tarvitse 
muistaa mitään omituisia näppäinyhdistelmiä tai koodeja toiminnan tapahtumiseksi (Kuutti 2003, 
59). Toiminto keskeytyy, kun älykortti vedetään pois laitteesta tai painamalla nappia ”Tyhjennä”, 
”Ohita”, ”Vaihda” tai ”Sulje” riippuen näkymästä. (Kuutti 2003) Käytettävyystesteissä nousi 
esille ongelma päänäkymässä. Käyttäjät ihmettelivät, miksi täytyy painaa ”Tyhjennä”, ”Ohita” 
tai ”Vaihda” jos haluaa lopettaa harjoituksen. Miksi niiden tilalla ei voi olla nappia ”Lopeta?” 
Kuutin (2003) mukaan tehokasta työskentelyä tulisi tukea erilaisilla oikopoluilla. Tämä siksi, että 
edistyneempien käyttäjien tulee pystyä suorittamaan usein tarvittavat toiminnot nopeasti, toteaa 
Kuutti (2003). Ab HUR Oy:n tapauksessa osa näkymistä toimii niin sanottuina optioina. Tällöin 
kunto-ohjaaja voi päättää yhdessä kuntoharjoittelijan kanssa, mitä näyttönäkymiä käyttäjälle 
näytetään ja mitkä käyttäjä kokee tarpeettomiksi. Lisäksi ohjelman käytön tulee olla helppoa 
aloittelijalle (Kuutti 2003). Ab HUR Oy:n tapauksessa ensikertalaisilla on ohjaaja mukana, mutta 
näin ei aina ole. Testit osoittivat, että aloittelijoiden oli hankala ymmärtää tiettyjä toimintoja, 
kuten edellä on mainittu.  
Normanin (1991) mukaan Ab HUR Oy:n tapauksessa käyttäjän mallit vastaavat 
suunnittelumallia eli suunnittelijan mielessään muodostamaa käsitystä tuotteesta ja sen 
toiminnoista suurimmilta osin pitkin käyttöliittymää. Niitäkin tilanteita löytyi, joissa suunniteltu 
malli ei vastannut käyttäjän käsityksiin tuotteesta. Tuotteen järjestelmäkuvaa tulee niiltä osin 
muuttaa, jotta käyttöliittymästä saadaan käytettävyydeltään parempi. (Norman 1991) 
6.4 Käyttäjät ja ikääntyneet käyttäjät osana kuntolaitekäyttöliittymän suunnittelua 
Nielsenin (1993) mukaan käyttäjäprofiili määritettiin käyttäjäryhmän stereotyyppisen käyttäjän 
mukaisesti. Käyttäjäksi valittiin Kuutin (2003) jaotelman mukaisesti primaarikäyttäjä eli tässä 
tapauksessa lihaskunnoltaan heikentynyt ikäihminen, joka pyrittiin pitämään koko aika mielessä 
kuntolaitekäyttöliittymää suunniteltaessa. Primaarikäyttäjän ohella pitää huomioida se, että 
laitteita käyttävät myös muun ikäiset ja muiden maiden kansalaiset sekä sekundaarikäyttäjät. 
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Näitä ovat Ab HUR Oy:n tapauksessa kunto-ohjaajat, fysioterapeutit ja liikuntaohjaajat sekä 
geronomit. Kolmannet osalliset ovat kuntosalien omistajat ja neljännet osapuolet ovat 
suunnittelijoita ja Ab HUR Oy:n käyttöliittymän ylläpitäjät. (Nielsen 1993; Kuutti 2003) 
Jordanin (2001) mukaan alakohtaisen tiedon, iän ja sukupolvien väliset erot tulivat esille 
käytettävyystestauksessa. Ne henkilöt, jotka olivat harjoitelleet paljon kuntosalilla ja olivat 
käyttäneet paljon tietotekniikkaa, ymmärsivät käyttöliittymän toimintalogiikan heti. He arvioivat 
oikein nappien takana olevat merkitykset sekä ymmärsivät harjoitukseen liittyvän informaation 
helposti. Käyttäjät jotka olivat yli 54-vuotiaita ja joilla oli vain vähän tai jonkin verran 
kokemusta tietokoneista sekä vähän tai ei yhtään kokemusta kuntosaliharjoittelusta, heille ”Info” 
-osioissa ajatus välilehdistä osoittautui hankalaksi. He eivät osanneet alkaa etsimään asioita 
välilehdistä näytön yläreunasta, josta johtui alemman videon painallukset. Mitä luultavimmin 
syynä tähän on se, että iäkkäämmät ihmiset eivät ole olleet tietotekniikan kanssa yhtä paljon 
tekemisissä kuin nuoret ja tämän vuoksi tietotekniselle ajattelulle ominainen toiminta ei ole 
luonnollista. Infossa tapahtuikin yli kolmasosa virhevalinnoista, kaikkiaan kahdeksan 
virhevalintaa neljästätoista. 
Tekstin pieni koko muodostui ongelmalliseksi testien aikana, sillä muun muassa 83-vuotiaan 
naisen oli hankala nähdä pienimmällä kirjasinkoolla kahdeksan kirjoitettua tekstiä. 
Käyttöliittymässä käytetty tausta oli vesileimallinen, sillä yritys haluaa pitää taustan standardina 
käyttöliittymissään sekä ohjelmistoissaan. Taustan vastavärinä oranssia käytettiin napeissa. 
Lisäksi mustan tekstin taustalla käytettiin valkoista tekstipohjaa. Samalla valkoiset alueet 
jaottelevat ruutua. Testeissä, kyselyissä sekä haastatteluissa ei noussut esille minkäänlaisia 
ongelmia vesileimalliseen pohjan, näytössä esiintyvien värien ja kontrastien suhteen. Sen sijaan 
tekstin näkyminen joissain kohti käyttöliittymää oli selkeästi kriittisin asia, sillä teksti ei näkynyt 
samalla tavalla joka paikassa. Paikoitellen teksti oli liian pientä ja vaaleansinistä taustaa vasten 
olevat nappien tekstit eivät erottuneet riittävän selvästi. 
Nappien symboleista X ja i eli ”Lopeta” tai ”Sulje” -toiminnot sekä i = ”Info” olivat iäkkäille 
sekä nuoremmille käyttäjille itsestäänselvyyksiä. Kaikki testihenkilöt osasivat toimia kerralla 
oikein, kun näihin nappeihin liittyviä toimintoja pyydettiin käytettävyystesteissä tekemään. 
Vastauksena oli usein: ”no tuo sulje tietenkin”, ja ”no sitten mennään infoon.” Muut symbolit, 
kuten Bluetooth ja erilaiset nuolet, olivat hankalampia. Hankalin kaikille oli ”Tyhjennä” -napin 
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symboli, sillä sitä ei osattu liittää napin toimintoon ja napin toimintoa oli hankala liittää omaan 
toimintaan laitteella. Ne neljä henkilöä, jotka ymmärsivät napin merkityksen, olivat iältään 11-, 
25-, 27- ja 29-vuotiaita ja näiden joukossa oli yksi ulkomaalainen sekä yksi aktiivinen 
kuntosaliharjoittelija. Siispä symbolien ymmärtäminen oli hankalampaa iäkkäille, mutta nappien 
kuvakkeita ei olisi täysin ymmärtänyt moni nuoremmistakaan, mikäli napin alta olisi puuttunut 
napin toiminnan kertova aputeksti. 
Vaikka teknologiaan liittyvää sanastoa ei käytetty, englanninkielinen sanaa ”Status” ei 
ymmärretty yli 80-vuotiaiden keskuudessa. ”Tyhjennä” oli myös laitteen toimintojen kannalta 
monille hankalasti ymmärrettävä termi. Lisäksi termi ”Vaihda” oli ongelmallinen kahdeksassa 
tapauksessa ja ”Ohita” kuudessa tapauksessa. Iäkkäät toivat käytettävyystestitilanteessa, 
kyselyissä ja palautekeskusteluissa esille sen, että osa termeistä ymmärrettiin sanoina, mutta se, 
mikä on niiden tarkoitusperä tässä yhteydessä, on epäselvää.  
Kaiken kaikkiaan käyttöliittymäsuunnitteluprosessin aikana kerätyssä aineistossa on 
havaittavissa, että ikäihmisiä koskevat käyttäjälähtöisyyden vaatimukset ovat pitkälti samoja 
kuin käyttöliittymän visuaalisen suunnittelun mukaiset yleiset vaatimukset ja ohjeet. Näin ollen 
voidaan Ab HUR Oy:n tapauksessa ajatella, että suunnitellessa käyttöliittymää ikäihmisille 
heidän ehtojen mukaisesti, hyötyvät suunnittelusta myös muut käyttäjät. Suomalaisten ja 
ulkomaalaisten käyttäjien välillä ei havaittu eroavaisuuksia. Ulkomaalaiset ymmärsivät 
käyttöliittymän samalla tavoin ja toivat esille samoja asioita ja suunnitteluongelmia kuin 
suomalaiset. 
6.5 Universal Design osana kuntolaitekäyttöliittymän suunnittelua 
Ab HUR Oy:llä on tuotannossaan Easy Access laitteisto, joka tarkoittaa sitä, että pyörätuolilla 
kulkevat voivat helposti harjoitella kyseisillä laitteilla. Tällöin oli luonnollista, että samaa 
periaatetta tullaan käyttämään myös käyttöliittymäsuunnittelussa. Siispä Universal Design ilmiön 
mukaisesti haluttiin suunnitella tuote, joita kaikki voisivat käyttää. Sen pitää olla helposti 
ymmärrettävissä, yksinkertainen ja mutkaton, helppokäyttöinen, houkutteleva ja miellyttävä. 
Lisäksi käyttöliittymästä haluttiin sellainen, että se ei jätä ketään ihmistä ulkopuolelle ja se on 
helposti lähestyttävissä. Universal Design näkökulma otettiin huomioon 
käyttöliittymäsuunnittelussa käyttäjälähtöisin menetelmin projektin alussa tutustumalla 
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ikäihmisten käyttäjäryhmään ja määrittämällä iäkäs käyttäjäprofiili. Projektin aikana 
käytettävyystestaukseen otettiin mukaan kaikenikäisiä käyttäjiä, myös iäkkäitä. Käyttäjäprofiilia 
sekä iäkkäitä on pidetty mielessä sekä huomioitu koko suunnitteluprosessin ajan.  
Suunnittelutyöllä haluttiin saada Inclusive Designin mukaisesti aikaiseksi sellainen 
käyttöliittymä, jonka painopisteen ei haluttu olevan iässä tai vammassa. Sen sijaan painopiste oli 
osallistamisessa sosiaalisella tasolla ja käyttöliittymän suunnittelussa ketään leimaamatta 
(Clarkson et al. 2003). Nullin ja Cherryn (1996) mukaan Universal Designin suurimmat hyötyjät 
kuitenkin ovat tässä tapauksessa ikäihmiset. Transgenerational designin mukaisesti haluttiin 
suunnitella tuote alusta alkaen sellaiseksi, että se sopii ja vetoaa kaikkiin sukupolviin, nuorille, 
iäkkäille sekä terveille (Pirkl 1994), sillä ikäihmiset ja nuoret harrastavat liikuntaa samoissa 
tiloissa ja ympäristöissä sekä samalla laitteistoilla. Menetelmällisesti Universal Design ilmiön 
toteutumista mitattiin käyttöliittymästä kyselyin Macen laatimilla ja Ginnerupin (2009) 
muokkaamilla seitsemän periaatteen säännöillä. 
Käyttöliittymän yhtäläisen ja tasa-arvoisen käytön kannalta kukaan testihenkilöistä ei kokenut, 
että käyttöliittymä olisi leimannut heitä minkään erillisryhmän jäseneksi. Kyselyiden sekä 
käytettävyystestien perusteella käyttöliittymän käyttö vaati joissain tapauksissa tarkkuutta sekä 
täsmällisyyttä. Käytön tarkkuuden ja täsmällisyyden suhteen iäkäs käyttäjä toi esille seikan, että 
piti kiinnittää täysi huomio käyttöliittymään tehtävien suorittamisen aikana ja osin tämä jäi 
ohjaajan varaan. Lisäksi testihenkilöt, etenkin iäkkäämmät, kokivat, että ohjelmaa voisi vielä 
yksinkertaistaa, vaikka kyselyjen yleinen tulos kertoo, että käyttöliittymää oli yleisen mielipiteen 
mukaan helppo käyttää. Kaikki kokivat kyselyjen perusteella havaitsevansa eli näkevänsä kaikki 
käyttöliittymän ominaisuudet hyvin, mutta iäkkäiden kohdalla testitilanne todisti toisin. 
Esimerkiksi 83-vuotias nainen joutui kumartumaan lähemmäksi tietokoneen ruutua nähdäkseen 
pienimmällä kirjoitetun tekstin. Kyselyjen myötä käyttöliittymän virhetoleranssi oli suuri, mutta 
osa käyttäjistä koki, että tehtävien suorittamisen aikana piti kiinnittää täysi huomio 
käyttöliittymään. Kukaan ei kokenut väsyvänsä käyttöliittymän käytön aikana. Lisäksi 
kyselyiden perusteella kaikki kokivat näkevänsä ja tavoittavansa käyttöliittymän ominaisuudet 
mistä asennosta tahansa. Yleisesti ottaen käyttöliittymään oltiin tyytyväisiä. Siispä Universal 
Design ilmiön voidaan väittää toteutuneen käyttöliittymässä. 
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Lidwell et al. (2003) muodostamat esteettömyyden ominaispiirteet havaittavuus, toimivuus, 
yksinkertaisuus ja anteeksianto ovat luettavissa Macen laatimien seitseman Universal Design 
periaatteen piiriin. Havaittavuus liittyy aisteihin eli näkemiseen, toimivuus toistettavien 
toimintojen määrään ja voimankäytön tarpeeseen. Yksinkertaisuus liittyy designin 
ymmärtämiseen ja yksinkertaiseen, intuitiiviseen käyttöön. Anteeksianto on sama asia kuin 
virhetoleranssi. Näin ollen Lidwell et al. (2003) muodostamat periaatteet toteutuvat 
käyttöliittymässä Macen periaatteiden täyttymisen kautta. Tosin käyttöliittymää tulee vielä 
parantaa niiltä osin, joissa tekstin näkeminen, ymmärtäminen tai symboliikka oli hankalaa. 
Lisäksi päänäkymän horisontaalisiin palkkeihin tulee löytää uusia ratkaisuja, jotta niiden 
designin ymmärrettävyys paranee. 
Joissain käytettävyystestitapauksissa nuorten kohdalla tuli esille, että toistettavia toimintoja oli 
liikaa. Lisäksi 51- ja 83-vuotiaalla käyttäjällä nousi esiin turhautumista runsaan toimintojen ja 
näyttönäkymien määrän vuoksi. Käyttöliittymän käyttöä voidaan helpottaa käyttörajoitusten 
kautta siten, että osa näkymistä on optioita, joka tarkoittaa sitä, että näkymiä voidaan ottaa pois 
käytöstä (Lidwell et al. 2003). Lisäksi käytettävyystestitilanteessa on huomion arvoista se, että 
näkymiä oli runsaasti siksi, koska tuloksia haluttiin saada kaikkiin näkymiin, jotta löydetään 
ongelmakohdat. Tällöin kaikki näkymät, jotka olivat mukana testeissä, eivät näy todellisessa 
harjoitustilanteessa. Lisäksi hallinta- ja ohjaustoimintoja käytettiin siten, että joissain kohti 
käyttöliittymää vain yksi toiminta on mahdollinen, ”tietenkin se oikea” (Norman 1991, 280). 
Siispä yksinkertaiseen käyttöön liittyen nuoret testihenkilöt sekä ulkomaalaiset sanoivat, että 
käyttöliittymässä oli vain kaikki tarpeellinen esillä eikä mitään ylimääräistä, mikä on hyvä asia. 








7 TULOSTEN TULKINTA 
Empiirisen tapaustutkimuksen tuloksia sekä asiantuntijoiden mielipiteitä tulkitsemalla, pystytään 
vastaamaan tutkimuksen pääkysymyksiin: Miten käyttäjälähtöisyys on otettu huomioon 
suunnitellessa käyttöliittymää kuntoharjoituslaitteisiin? Miten Universal Design 
suunnittelufilosofiaa on huomioitu suunnitellessa käyttöliittymää kuntoharjoituslaitteisiin? 
Käyttäjien kokemusta korostettiin suunnittelutyön lähtökohtana että tavoitteena (Oulasvirta 
2011). Käyttäjälähtöiseen suunnittelumenetelmään pohjautuvalla käyttäjät huomioon ottavalla 
esitutkimustyöllä saatiin aineistoa koskien ikääntyneitä käyttäjiä. Lisäksi 
käytettävyystestauksessa saadut vastaukset tuottivat suunnittelutilanteissa perusteita uusille 
ratkaisuille (Saariluoma teoksessa Oulasvirta 2011). Näin ollen käyttäjien osallistaminen 
suunnitteluprosessiin auttoi käyttöliittymän suunnittelu- sekä kehittämistyössä. 
Vastauksena teoreettisiin tutkimuskysymyksiin tehdyn suunnitteluprosessin ja teorian perusteella 
käyttäjälähtöisiin menetelmiin syntyi tuloksena uusi suunnitteluprosessimalli, johon sovellettiin 
iteratiivisia suunnittelumenetelmiä. Lisäksi iteratiivisten menetelmien kautta tuloksena syntyivät 
kuvalliset käyttöliittymäkonseptit ja uutta tutkimustietoa suunnitteluprosessista. Käyttäjälähtöiset 
menetelmät käyttöliittymäsuunnittelun eri vaiheissa liitettiin Väänänen-Vainio-Mattilan (2011) 
esittämiin käytettävyyden menetelmiin ja Sinkkosen (2009) ketteriin menetelmiin. Lisäksi 
suunnittelumenetelmiin sovellettiin Oulasvirran (2011) mukaan ihmisen ja tietokoneen 
vuorovaikutteista iteratiivista suunnittelumallia. Tällä tavoin suunnitteluprosessi ja siinä 
toteutuneet tapahtumat tuottivat tuloksena uutta tieota ja vastaukset tutkimuskysymyksiin. 
Prosessin mukainen toiminta on uusi innovatiivinen toimintatapa käyttöliittymäsuunnittelussa. 
Käyttäjälähtöisistä menetelmistä poiketen Universal Design ei ole käyttäjälähtöinen 
suunnittelumenetelmä. Vastauksena teoreettisiin tutkimuskysymyksiin Universal Design ilmiö 
on tässä tutkimuksessa toiminut tehdyn prosessin suunnittelufilosofisena taustavaikuttimena 
suunnittelutyössä ja käyttöliittymäkonseptien mittaustyökaluna kyselyissä. Ilmiö ei tarjonnut 
suunnittelutyöhön menetelmiä kuten käyttäjälähtöisyys. Ne menetelmät, joita tuli esille 
Universal Design ilmiössä, ovat luettavissa käyttäjälähtöisten menetelmien piiriin. Ronald 
Macen laatimat ja Ginnerupin (2009) muokkaamat seitsemän periaatetta tarjosivat Universal 
Design -ilmiön mukaisen mittaustyökalun kyselyn laatimiseen. Nämä seitsemän periaatetta 
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muodostivat kyselyn *(liite 1) perusrungon käytettävyyteen liittyvien kysymysten lisäksi. Tällä 
tavoin saatiin mitattua, kuinka käyttäjät kokivat Universal Designin toteutuneen suunnitellussa 
käyttöliittymässä. 
Näin ollen Universal Design oli suunnittelutyön ajatuksellinen taustavaikutin eli 
suunnittelufilosofia ja mittaustyökalu. Pitämällä mielessä iäkkäät, ulkomaalaiset käyttäjät ja 
helppokäyttöisyys saatiin suunniteltua käyttäjälähtöisten menetelmien avulla heille sopiva 
käyttöliittymä. Siispä Universal Designin voidaan ajatella olevan suunnittelufilosofinen 
käyttäjälähtöisyyden osa käyttäjälähtöisten menetelmien lisäksi, kun suunnittelutilanteessa 
otetaan huomioon myös iäkkäämmät tai muut erityisryhmät. 
Vaikka suunnittelutyössä on huomioitu Universal Designin mukaisesti ikäihmiset, ei 
käyttöliittymä kuitenkaan välttämättä sovellu sellaisten erikoisryhmien käyttöön, joilla on muun 
muassa vakava muistihäiriö, hahmotusongelmia, vakava kehitysvamma tai mielialahäiriö. 
Suunnittelijana minun ei tarvinnut ottaa näitä erikoisryhmiä huomioon, sillä tällaisissa 
tapauksissa kuntoharjoittelijalla on aina mukana joko toimintaterapeutti, kunto-ohjaaja tai jokin 
muu sellainen. Näin ollen nämä erikoisryhmät jätettiin testausprosessin ulkopuolelle.  
Käyttäjälähtöisten suunnittelumenetelmien mukaisesti käytettävyystestit suoritettiin, mutta ne 
toteutettiin Hyysalon (2009) mukaisesti erillään todellisesta käyttäjien ympäristöstä. Tämä voi 
siis vaikuttaa siihen, miten käyttöliittymän eri elementit tulkitaan, ja tätä kautta nämä asiat voivat 
vaikuttaa tuloksiin. Muun muassa nappien ”Tyhjennä”, ”Vaihda” ja ”Ohita” toiminnot eivät 
välttämättä muodostu ongelmiksi laitteen todellisessa käyttöympäristössä. Siitä huolimatta 
suunnitteluvirheet, jotka tulevat esille laboratoriomaisissa oloissa, ovat virheitä myös tuotteen 
muussa käytössä (Huotari et al. 2003). Näin ollen käytettävyystestitilanteissa esille tuodut 
käytettävyysongelmat ovat ongelmia myös tuotteen todellisissa käytettävyystilanteissa. Tähän 
perustuen myös kolmannen konseptin testien perusteella tulee käyttöliittymästä kehittää vielä 
neljäs konsepti, mutta se tulee jäämään tämän pro gradu -tutkielman ulkopuolelle. 
Tulokset osoittivat, että suomalaisten ja ulkomaalaisten ajattelutavassa käyttöliittymän ja sen 
toimintojen sekä käytettävyyden suhteen ei ollut eroja. Ulkomaalaiset nostivat 
käytettävyystestitilanteissa esiin samoja asioita kuin suomalaisetkin. Tämän perusteella on siis 
oletettavissa, että se, mikä toimii Suomessa suomalaisten käyttäjien keskuudessa, toimii myös 
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ulkomailla, vaikka Aasiassa ja Yhdysvalloissa on eroja Eurooppaan mieltymyksissä 
käyttöliittymien visuaalisen yksinkertaisuuden tai runsauden suhteen.  
Tulokset todistivat, että iäkkäiden on hankala nähdä liian pienellä kirjoitettua tekstiä ja 
käyttöliittymän terminologiaa on hankala ymmärtää, mikäli termit pohjautuvat englannin kieleen 
(Parkkinen 2002). Lisäksi scroll- eli rullaustoiminnot sekä ikkunoinnit olivat iäkkäille hankalia 
ymmärtää ja käyttää (Fisk et al. 2009). Tulosten myötä todistettiin myös se, että eri sukupolvien 
välillä on eroja (Jordan 2001). Nuori sukupolvi on kasvanut tietokoneiden aikakautena, kun taas 
vanhemmat sukupolvet eivät (Jordan 2001). Tämä tarkoittaa muun muassa sitä, että nuoret 
sukupolvet suosivat monimutkaisempia teknisiä laitteita ja tietokoneita, kun vanhempi väestö 
haluaa pitäytyä perinteisessä teknologiassa (Jordan 2001). Tulosten perusteella on havaittavissa, 
että nuoret kaipasivat käyttöliittymään eksaktimpaa tietoa liittyen harjoitukseen. Iäkkäämpi 
väestö vaati käyttöliittymän yksinkertaistamista. 
Tämän tutkimuksen perusteella käyttäjälähtöisyys ja sen menetelmät sekä Universal Design ovat 
tärkeitä suunnitteluprosessin tutkimuskohteita. Käyttäjälähtöisiä menetelmiä käyttämällä 
varmistutaan käyttäjät huomioon ottavasta suunnittelusta. Samalla Universal Design ilmiö tukee 
näitä menetelmiä tuomalla mukaan eri ikä- ja erikoisryhmät. Kun käyttäjälähtöiset menetelmät 
käyttäjineen sekä Universal Design huomioidaan kuntoharjoituslaitteisiin suunniteltavissa ja 
toteutettavissa käyttöliittymissä jo suunnittelun alkuvaiheista saakka, voidaan saavuttaa 











8 TUTKIMUKSEN YHTEENVETO JA ARVIOINTI 
Tämän tutkielman alussa kirjallisuuden ja asiantuntijoiden tarjoamien näkökulmien avulla 
käyttäjälähtöisyydestä sekä Universal Design ilmiöstä on saatu kattava kuvaus ja käsitys. 
Tehdyllä empiirisellä tapaustutkimuksella on tarkennettu ja vahvistettu jo olemassa olevia 
asiantuntijoiden väittämiä sekä pyritty tuottamaan uutta tietoa. Tutkittavia ilmiöitä on käsitelty 
niistä perusteista ja lähtökohdista, joista käyttöliittymäsuunnittelua on tehty, kun tavoitteena on 
käyttöliittymän soveltuminen monien eri ikäryhmien ja kansallisuuksien käyttöön. 
Kyseessä on ensimmäisten markkinoilla olevien paineilmalla toimivien kuntoharjoituslaitteiden 
kosketusnäytöllisen graafisen käyttöliittymän suunnittelun prosessi käyttäjälähtöisyyden ja 
Universal Designin näkökulmista. Suunnitteluprosessia on haluttu ymmärtää teoreettisena 
ilmiönä, joten aineistoa on tarkasteltu teorialähtöisesti. Näin ollen tuloksien yleistettävyyttä 
voidaan pitää yhtenä mahdollisena tavoitteena, vaikka tapaustutkimus ei pyrikään edustamaan 
yleistettävyyttä vaan ymmärtää ja selittää tutkimuksen kohteena olevaa ilmiötä (Anttila 2005, 
287). Tutkimus tuo uutta tietoa teoreettiseen keskusteluun käyttäjälähtöisyydestä sekä Universal 
Design suunnittelufilosofiasta käyttöliittymien suunnittelun osalta. Tätä keskustelua on siis 
mahdollista jatkossa hyödyntää yleisesti esimerkiksi työelämässä tehtävien ja toteutettavien 
käyttöliittymien suunnittelu- ja kehittämistyössä, vaikka tämän tutkimuksen kohteena onkin ollut 
lihaskuntoharjoituslaitteisiin tehdyn suunnittelutyön prosessi.   
8.1 Tutkimuksen validiteetti ja reliabiliteetti sekä triangulaatio 
Tutkimuksen validiteetilla tarkoitetaan tutkimuksen pätevyyden ja luotettavuuden tasoa, joiden 
perusteella selvitetään, ovatko valitut tutkimus- ja toteutusmenetelmät ja niistä saadut tulokset 
valideja eli luotettavia käsittelyn alla olevan tutkittavan ilmiön kannalta (Anttila 2005). Tässä 
tutkimuksessa on saatu sekä laadullisia että määrällisiä tuloksia. Samoja asioita on tuotu esille 
erilaisin menetelmin. Tutkimuksen validiteettikriteerit täyttyvät sisäisen-, ulkoisen- kuin 
rakennevaliditeetinkin osalta (Kananen 2012). Sisäisen validiteetin mukaisesti tässä muotoilun 
tutkimuksessa suunnitteluprosessin osalta on käytetty laadullisia mittareita mittaamaan 
käytettävyyden ja Universal Designin toteutumista suunnitellussa käyttöliittymässä 
käyttäjälähtöisin testausmenetelmin. Lisäksi prosessin aikana kerättyä aineistoa on 
teorialähtöisen sisällönanalyysin menetelmin teemoiteltu käyttäjälähtöisyyden sekä Universal 
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Design suunnittelufilosofian viitekehyksien mukaisiin sisältöluokkiin (Kananen 2012). 
Tutkimuksen viitekehys on johdettu kirjallisuudesta ja tutkimuksen löydöksille on haettu 
vahvistusta teoriasta. Ketokiven (2009) mukaisesti teoreettisia käsitteitä on operationalisoitu 
useammalla kuin yhdellä käsitteellä. 
Ulkoinen validiteetti mittaa tutkimuksien tuloksien yleistettävyyttä (Kananen 2012). Tämä 
tarkoittaa sitä, että tutkimustulosten tulisi päteä samanlaisissa tilanteissa ja tutkimusasetelmissa 
(Kananen 2012; Anttila 2005). Tällöin edellytyksensä on se, että tutkimusasetelman tulisi vastata 
sitä ryhmää eli populaatiota, johon yleistys kohdistetaan (Kananen 2012; Anttila 2005). 
Tutkittavien kohteiden tulee olla olennaisia suhteessa tutkimukseen ja tutkimuskysymyksiin 
(Anttila 2005). Tässä tutkimuksessa tutkittavat kohteet ovat olennaisia suhteessa tutkimukseen ja 
tutkimuskysymyksiin. Lisäksi tutkimuskohteen prosessia on tässä tutkimuksessa haluttu 
ymmärtää teoreettisena ilmiönä, jonka vuoksi tulosten voidaan ajatella olevan yleistettävissä ja 
siirrettävissä toisen tutkimuksen yhteyteen. Muutoin ulkoisen validiteetin tekijät on ratkaistu 
tutkielmalle asetetun vaatimustason mukaisesti. 
Rakennevaliditeetti vastaa kysymykseen kattavatko mittarit tutkittavaa kohdetta riittävästi 
(Anttila 2005, 513-515). Se liittyy aineiston keruuseen ja aineiston heijastamista aikaisempiin 
tutkimuksiin sekä aineiston vertailuun keskenään sekä käsitteiden muodostamiseen teoriasta 
(Gibbert et al. 2008; Kananen 2012). Tämän tutkielman teoriaosuus perustuu asiantuntijoiden 
tuottamaan uskottavaan tietoon, jonka perusteella rakennevaliditeetin mukaiset vaatimukset 
täyttyvät. Aineistoa heijastetaan aiempiin tutkimuksiin sekä sitä vertaillaan keskenään ja 
aineistossa ilmenevät käsitteet on muodostettu asiantuntijoiden mielipiteistä (Kananen 2012). 
Reliabiliteetti tarkoittaa laadullisessa tutkimuksessa aineiston käsittelyn ja analyysin 
luotettavuutta (Anttila 2005). Siksi laadullisissa tutkimuksissa läpinäkyvyys on tärkeää. 
Tutkimusaineisto tulee olla muokattuna sellaiseen muotoon, ”(…) että se on tutkimuksen 
kommentoijien saatavilla ja tarkasteltavissa” (Anttila 2005, 517).  Lisäksi reliabiliteetille 
ominaista on tutkimuksen toistettavuuden mahdollisuus. Tällöin toistettavuuden myötä tulisi 
päästä tämän tutkimuksen kanssa samoihin tulkintoihin saman aineiston ja tulkintasääntöjen 
pohjalta (Anttila 2005). Tässä tutkielmassa tutkimusaineisto, suunnitteluprosessin aikana kerätty 
materiaali, on pyritty saamaan sellaiseen muotoon, että se on kommentoijien saatavilla ja 
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tarkasteltavissa (Anttila 2005). Muutoin reliabiliteetin tekijät on ratkaistu tutkielmalle asetetun 
vaatimustason mukaisesti. 
Tutkimustyön aineistomateriaalina käytettävissä ovat olleet: suunnittelutyönanto, 
asiantuntijahaastattelut, käyttäjäprofiilin määritys, kuntoharjoittelijoiden havainnointi 
kuntosalilla ja niistä saadut tulokset, kuvallinen materiaali kuten kilpailijakartoitus, Kiosk -
ohjelman ja kuntolaitekäyttöliittymän nykyinen ilme. Aineistoon kuuluvat myös suunnittelutyön 
tuloksena tuotettu kuvallinen materiaali ja niistä käydyt palautekeskustelut yrityksen kanssa sekä 
suunnittelutyön eri vaiheissa toteutetut käytettävyystestit. Kullekin testihenkilölle teetetyt kyselyt 
ja testien jälkeen yksilöittäin toteutetut avoimet teemahaastattelut ovat myös osa aineistoa. 
Lisäksi tämän tutkimustyön ohella on tarkasteltu samankaltaista tutkimusta, jonka Mikko 
Ronkainen on tehnyt Lapin yliopistolla vuonna 2012 Ab HUR Oy:lle suunnittelemastaan Kioski 
-ohjelmasta. 
Triangulaatiolla tarkoitetaan useiden metodologioiden käyttöä samassa tutkimuksessa (Anttila 
2005). Se voi tarkoittaa muun muassa aineistotriangulaatiota, joka tarkoittaa ”(…) rinnakkain 
koottujen aineistojen käsittelyä samassa tutkimuksessa” (Anttila 2005, 469) tai 
teoriatriangulaatiota, jossa ilmiöön sovelletaan eri teorioita tai menetelmätriangulaatiota, jossa 
käytetään useita eri menetelmiä kuten laadullisia ja määrällisiä menetelmiä rinnakkain (Anttila 
2005; Kananen 2012). Kanasen (2012) mukaan tapaustutkimukselle käyttökelpoisimmat 
menetelmät ovat aineisto- ja menetelmätriangulaatio. Kaikkien kolmen triangulaation oletetaan 
toteutuvan tässä tutkimuksessa, sillä aineistomateriaali on kerätty monimenetelmällisesti usein 
eri tavoin ja aineistoja käsitellään rinnakkain. Lisäksi tutkimuksessa on hyödynnetty eri 
tutkijoiden teorioita sekä laadullisen että määrällisen tutkimuksen menetelmiä. Näillä 
menetelmillä on pyritty varmistamaan tutkimuksen tulosten yhdensuuntaisuus ja tuottamaan 
toisiaan tukevia tuloksia. 
8.2 Jatkotutkimusmahdollisuudet 
Tehdyn tutkimustyön perusteella olisi mielenkiintoista tutkia ja tarkastella, miten tutkimuksen 
ilmiöt otetaan huomioon muiden kuntolaitevalmistajien tuottamissa kuntoharjoituslaitteissa. 
Millaisia käyttäjälähtöisiä menetelmiä muut laitevalmistajat ovat käyttäneet suunnitellessaan 
käyttöliittymiä kuntolaitteisiin ja miten he ovat hyödyntäneet niitä käyttöliittymäsuunnitteluun? 
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Ovatko he ottaneet huomioon myös ikäihmiset vai onko heidän tarkoitus suunnata tuotteensa 
vain nuorille ja terveille kuntoharjoittelijoille? Käyttävätkö he muotoilijoita käyttöliittymiin 
liittyvässä suunnittelu- ja kehitystyössä vai kuuluuko työ insinööreille? 
Olisi mielenkiintoista tarkastella maailmanlaajuisesti kuntoharjoitteluun liittyvää semiotiikkaa 
liittyen väreihin ja symboleihin, sillä värien ja merkkien merkityksissä ei ole mitään 
universaaleja lakeja. Tämän vuoksi olisikin mielenkiintoista tietää, mitä merkityksiä ihmiset 
antavat väreille ja merkeille eri puolilla maailmaa, eri kielialueilla ja kuinka he toimivat 
merkkien ja värien perusteella, kun kyseessä on kuntoharjoitteluun liittyvät käyttöliittymät ja 
ohjelmistotuotteet. Ovathan lentokentätkin merkki- ja merkitysmaailmoineen universaalisti 
kaikkien maailman kansalaisten käytettävissä. Eri asia on, kuinka merkkien tarkoituspohjaisia 
merkityksiä ymmärretään ja tulkitaan. 
Tämän tutkimuksen osalta jatkotutkimusmahdollisuuksia on neljännen käyttöliittymän 
käytettävyys ja Universal Design suunnittelufilosofian toteutuminen käyttöliittymässä 
käytettävyystestein sekä kyselyin ja haastatteluin. Kolmannen konseptin käytettävyystesteissä 
ilmeni ongelmia, joita tullaan korjaamaan ja parantelemaan. Näin ollen neljäs 
käyttöliittymäkonseptiversio tullaan suurin osin pitämään samanlaisena kuin kolmas versio, 
mutta käyttöliittymän termistöä sekä nappien symboliikkaa ja toimintoja tullaan pohtimaan. 
Lisäksi käyttöohjeet tehdään selkeämmiksi ja pieniä yksityiskohtia tullaan parantelemaan 
ymmärrettävimmiksi. Samalla ohjelmaa mahdollisesti yksinkertaistetaan. Näin ollen neljännen 
käyttöliittymäversion kohdalla voidaan suorittaa samanlaiset testit kuin mitä on suoritettu toisen 
ja kolmannen käyttöliittymäversion kohdalla. Siten varmistutaan käyttöliittymän 
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